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I ® 情報をつかむモノが 
勝利を手に将!!] i 

[ サイバータイバー ]，^ 
基礎完全フォローア；み°! 


毎年恒例の本シリーズ。やり込みで 
キャラ差は僅少。一瞬の判断が 
勝敗を分ける。そんな名勝負が詰まっ 
た試合群に舌( I 目！新たな勝者誕生の 
瞬間に立ち会え！ 


m w 翁ふあん敗歩、始まるよ! 
3•リ;終面攻略! 
HU ) hf VERMILION n 


麵~ fo 校生::ぁ夕、ねと ? w ~ H 

関東対関西の構図が顕著な本シリ- 
ズ。大きな大会で崩壊が続く関東の、4 
度目の大崩壊を阻すべぐやり込み. 
キャラ 愛に秀でた あの 男が 立ち上 


:える12社による] 

mifmm 


特製 


卿め^ムタ仆ルそろ^、踏み! 1 

年を励返る!: 
ド^ 5 ^ 卩鑑2009 1 






















縦スクロールシューテインク “ fCOF スカイステージ”今冬，ア- 


©SNK PLAYMORE/©TAITO CORP. 2004 ©SNK PLAYMC 
» 「K0FJ、 「メタルスラッグ J は㈱ SNK ブレイモアの登錄商標です。 
※掲載の画面は關発中のものです。※ソフト 
* *PlayStation\ - F=_rF=- は株 i 


ノフトの仕橘は予告なく変更される i 
F= •は株式会社ソニー•コン •• .一 
※特典には数に限りがござ t 、ます。また、特典のイラストはイメ- 
























1 ^ 4 - 4 -//T\l •? I お級 1 045-470-1552 1 fax 1 045-470-1551 LwiiJhttp://arcsystemworks.jp/support/ 

上 JL し L/XCXZl/ 〒222-0033神奈川県横浜市港北区新横浜 2-6-13 新横浜ステ—ションビル 5 階くお JIB 受付_>«):00〜 12 : 3 〇ハ 4 :〇〇〜 17 :〇〇[田し、土、日、祝日、当社指定日*！*く平日】 


f および “F=LTF=" は株式会社ソニー • コンビュータエンタテインメントの登録商標です。 


BLAZBLUE Portable 


次世代 2 D 対戦格閼ゲ U ム 「BLAZBLUE j が 
追加要素を加え 
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Virtua Fighter 5 R VERSION C 
Data List -Gray Note - Final 

098 Virtua Fighter 5 R VERSION C 

| DVD 映像 & アーケ ーK •メーカー特製カレンダー 


鬭劇スペシャル第四弾!！ 

GUILTY GEAR XX八 CORE &すつごい!アルカナハート2〜転校生あかねとなずな~ 



アーケードを支える12社による特製カレンダーをお届け！ 

2010年アーケード•メーカー特製カレンダー 




GAME (印音*) 

050アルカナハート3 

111機動戦士ガンダムガンダム VS. ガンダム NEXT 
116 GUILTY GEAR XX 八 CORE 
047 KOF SKY STAGE 
020 サイバーダイバー 

)F FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH 


: KING OF FI 
i シャイニング•フォースクロス 
l すつごい I アルカナハート 2 〜転校生 
I旋光の输舞 Disunited Order 
Iダライアスパースト 
!鉄拳 6PSP 版 
Iデ乇ンブライト* 

I Virtua Fighters R VERSION C 
* pop’n music18 せんごく列伝 
t LORD of VERMILION D 


:-ジ数です。 rGAMEj と IlNDEXJ の後ろのき付き宇が、アンケートに ■ 
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ネオジオランド三番町店 
EXAMU-EXTRA! 

月刊グレフ通信 
ナムコ魂 

BEAT MAXIMUM 

ギャルズアイランド薷え魂 
ゲーム年钂 
アルカディ屋 

アルカディア•フロンティダー:^ 

杏野はるなの Lady_s Game Center 
ウメハラコラム•道 

海の王様猛者通信〜雷の魔王編〜 

俺にゲームを語らせろ！ 

ゲーセンに行こう!/アルカディアデータベース 

アルカディアクーボン 

ゲームセンターイベントリスト 

ハイスコア全国集計 

注目ゲーム最新戰況分析 

付録 DVD 解 R 

ゲセマプ特別編翮劇’09«勝者輩出店舖紹介 Vol.4 
H«'09FINAL PLAYBACK：GUILTY GEAR XX ACORE 
B«'09FINAL PLAYBACK: すっごい I アル: W ■ハ-卜 2 〜転校生あかね t なずな〜 
吁ライズ 


アーケードニュースアナラ- 
ばみゅ一だとらいあんぐる！ 
Geek 編集長ザンボット杉 


奥付戈号予告 


、杉田のちょっとゲーセン t 、ってくるわ！ 


サイバーダイバー基礎完全 フォロー アップ 

020サイバーダイバー 

常連さんもご新規さんも必見！ 


アルカナハート3全聖女スターテイングガイド 

050アルカナハ_卜3 


匕フレームテし夕でさらなる高みを目指せ！ 


貴重な データと 詳細攻略で話題の新作を一刀両断!！ 
シャイニング•フォースクロス 

004シャイニング•フォ_スクロス 

I 情報をつかむモノが勝利を手にする!！ 
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ARCADIA 


I 始めるなら今だ！ 



姆■着 


W 

RESENT- 賞品 - 

「ブル ーJ お姫椹と一緒セット(アークシステムワークス提供) 2名 

-一 *- ••獅パ C -- 

i： ります0 
こ!レクシヨンI 


2010年1月29日(金)当日消印有効 


【一にプラスして BB オフィシャルコミック第2殫と 


〇 r ブレイカレー j お姫椹と一緒セット(アーク> 

※こちらの賞品は写真のレイチェル抱ぎ枕カバ- 
ショッパー(オリジナル紙袋)のセットとなります。 

B アルカナハート3ハートフルサウンドコレクション(ティームエンタテインメント提供) 5名 
B 旋光の輪舞 DUO キーホルダー6体セット〜ハルモニア+その他勢力(グレフ提供） 1名 
□恋の デカリス(セガ提供） 1名 

B Dance Dance Revolution MUSIC FIT Wii 版(コナミ提供） 1 名 
□ タツノコ VS. カブコンアルティメットオールスターズ Wii 版(カプコン提供) 2名 
Q 鉄拳6 PSP 版(バンダイナムコゲームス提供） 1名 

□ KOF 2002 UM ARCADIA CUP 記念声優(野中政宏さん安井邦彦さん地 
さん)色紙(編集部提供) 3名 

□ r サムライスピリッツ閃 J 予約特典バスタードソード (SNK プレイモア提供) 3名 
[0 七瀬葵先生描き下ろしサイン色紙(編集部提供）1 名 
KD 東京ジョイボリスバスボート(セガ提供) 2枚セット5名 
m ナンジャタウンパスポート(ナムコ提供) 2枚セット5名 
m ニンテンドー DSK 編集部提供) 2名※ 色は選べません 
m ブレイステーション•ボータブル(編集部提供) 2名 ※色は選べません 
e 特製図窨カード(編集部提供） 1〇名※ 絵柄は時期によって変わります。 


応募ください。応募者多数の場合は抽選となります。なお、当選者の発表は発送をもって換えさせ 
TI 〜ただきます。また、商品の発送は締切から数力月かかることがあります。 

※雑誌公正競争規約の定めにより、このに当選された方は、この号のほかの■[貸に入選で#な t 、場合があります 0 

PRIVACY POLICY 

本誌におけるサービスのご利用、プレゼントのご応募などに閧連してお客様からご提供いただい 
た個人情薄につきましては、葬社のプライバシ-ポ•ノシー (URL：http://www.entert>rain.co.jp/) 
の定めるところにより、取り扱わせて t 、ただきます。 
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CONTROUPANEL 1 



「 SFC.NETJ を 

活用しよ 5! 


O : カメラ切リ替え x 
USE: アイテム等を使用 


0+©:特殊動作 

0+0:スキルタイプ切り替え 


〇:フォーススキル使用 0 + 0 +©: 緊急回避攻搫 ©+©: ロックオン切リ替え 


基本的な操作方法 


作は 3 種類のスキルタ をアイテム選択画面で選べる，基本的な操作方法は’ 

だが^-部の操作がタイプによって異なるのでここで紹介しておこう^ ， 

がまず はバランス （ B ) タイプ。❶で2段ジャンプが可能^ 〇 は 〇〇〇 (ハン7は 
〇〇) の連係が出せる。 〇+ ❽の特殊動作は回避動作でブレバーを入力した 方向に# 
前転する（空中で出すと空中ダッシュ) f なお,前転中に 〇 追加で特殊攻撃が出る 
r デイフェンス （ D ) タイプは Lv .5 から使用可能。 〇 は 〇〇 . 〇 と 3 発目をタイミ_ 

グよく入力することで打ち上け攻撃に変イ L O + G の特殊動作はガ^作となる^ 
オフェンス (0) タイプも Lv .5 から使えるように。 〇 連係は 1 段増えて0000(ハ 
，ンマーは© 〇❹） までつなぐことが可能に：また、 〇+© の特殊動作はエクストラ:^.」 
タック。前述したバランスタイブの前転中〜 〇 追加攻撃を、直接出せる強力な技だ 

^ # •，翻 


SFC . NET というネツトワーク連動コンテンツを利用 
することで、本作をよリ楽しむことができる。 

携帯や PC から加入 U プレイしたにカード(キャラ 
クター)を登録すれば、各種機能を利用できるそ'。例 
えば、に力ードに入り切らなくなったアイテム•素材 
をストックじ T おくアイテム倉庫や、不要な素材•消耗 
品を売買できるアイテム取引所、チームの作成や作 
成済みチームへの加入などがある。 

注意したいのは、登録時のカードが「ネットワーク 
接続された筐体でプレイされた」ことと、デモ画面を 
タッチして選択できる「にカード設定で、 SFC . NET 登 
録許可 J を申請すること。忘れがちなので注意！ 


ざまなコンテンツが增 
えてい■(。今から使い 
こなしておこう。 


>SR 


j ♦ 携蒂待5受 I ナ 
I h レン - 



筐体がネットワーク接続ざれているかどうかは^面面右上に 
餘されるアイ:3 VT 分かる。 眺なら： kt ： 夫 fL 






























佐藤達也 

鬢トプロデュ^-として_ヲ 
|g I 、ムをまとめる0代表作は『ク;1 
[トォブ D 』 シリー;リズ Z 














キャンセル行動を使った連係の組み立て 




武器の特徴を活かした戦い方を又忍^超 


塞礎斧武器 I 

咖論 


全般的な戦闢セオリーから武器別の指針 
までをレクチャー！才 IJ ジナル連係を組 
んで、テンポ良くモンスターを倒すべし 


新規開始時のスキルタイプは B タイプ固 
定となるため、基本操作の〇ボタンを連打、 
「手当たり次第に攻撃し、気付いたら HP 
が滅っていた」という経験は、新米ハンター 
なら一度は味わう。 しかし、〇〇〇連打 
で進められるのは、シナリオ序盤までが精 
一杯。 『 SFCJ らしい戦い方を覚えておかな 
いと、シナリオを進めることさえも難しい。 

そんな本作を目一杯に楽しむための第 
一歩が、 2 D 対戦格闘のような「キャンセル」 
を使ったオリジナル連係の組み立てだ。 


各種行動とキャンセルの仕組み 






© O © 連係をはじめとした O 
+© やフォースの攻撃モーショ 
ンは、別の行動を入力することで 
キャンセルが可能となっている。 

さらにスキルタイプ切り替えを 
挟めば、フォース〜フォースとい 
った特殊な連係も作成できる。 
硬直モーションのみキャンセル 
可能なジャンプ入力は、タイミン 
グが少し遅めなので要練習だ。 


—リーダー格のモンスターは、〇❻〇をヒットさせて 
新米ハンターにあリがちな間違い 
だが、〇〇〇で斬リかかっても動きを止められず、 
簡単に反撃されて余計なダメージを受けやすい。 


—これらリーダー格に対しては、〇+❺のエクス 
トラアタックやフォースでダウンを奪って動きを 
止めるのが基本0反撃を受ける心配が無いの 
で、さらに追い打ちで追加ダメージを狙う。 




MP の回復行動 

—原則的に攻撃をヒッ 
卜させると、ダメージ置 
に応じた一定量が回復 
(複数同時ヒットも1回 
分)。敵を倒した際に出 
、 現する光球は、 MP5 回 

復で固定されている。 


MP の消費行動 

->フオース or ユーズス 
キルの使用時に一定量 
を消費(消費はスキル M 
別)。緊急回避は使用す 
ると MP ゲージ上限が I 

30%滅少。これはプレ^ 
ィ終了まで継続する。 心 


必殺技的な扱いのフォースや、ボス戦で頼れる 
ユーズなどの各種スキルは、使用時に MP が必要不 
可欠。無計画に連続で使い続けると、肝心な場面 
で MP 不足によリ使用不能といったケースは多い。 

こういった状況の回避には、 MP 回復を織り込ん 
だキャンセル連係を使うといい。厳密な MP 消費の 
計算こそ必要無いが、 「 MP を増やすための連係」を 
一つは考えておくこと。マップを覚えたらボス前で 
MP を温存するなど、全体の MP 管理も意識しよう。 




基本的なキャンセル行動の流れ（魔導 
銃は例外）は、キャンセルチャートにまと 
めた通リだが、すべてを覚えて使いこな 
す必要は無い。とりあえず回避手段を兼 
ねたジャンプを使った、硬直モーション 
のキャンセルを練習。ここから各種の追 
い打ちへ派生すれば、テンポ良くモンス 
ターを倒す rsFCj 流の戦關スタイルが完 
成！実践的な攻擊連係やスキルタイプ 
の特性とともに、武器別の指針をまとめ 
ておくのでプレイの参考としてもらいたい。 


平均的なパラメータ強化が得られる万能型。壁が 
無くても2段ジャンプが可能で、回避 or 空中ダッシュ 
中の❹追加入力でェクストラアタックが出せる。 


HP 上限アップなどが見込める防御型。❹〇 • 〇の目 
押し入力でジャスト連係に派生可能で、あらゆるモ 
ンスターの攻擊をガード (MP 消費)で防げる。 


攻撃カアップが見込める攻擊型0基本の〇〇〇連 
係が強化され、〇❹〇〇などへ派生可能0さらにェ 
クストラアタックを❹+❺でダイレクトに出せる。 


t 使い勝手に大きな差はあるが、ェクズ 
トラアタックは B タイプでも使える。 


武器ごとに設定されたスキルセツトの変化にとどまらず、装備時のボー 

ナスパラメータや特殊動作で大きく使用惑が変わるスキルタイプ。新規プ 
レイだと B タイプ以外の選択肢は無いが、プレイヤー Lv .5 で D タイプ& 0 
タイプが解放され、さらに Lv .10 で二つを同時に装備可能となる。プレイ 
スタイルや使用武器にも左右されるため、ベストな組み合わせと断言はで 
きないが、0タイプ + BorD タイプの組み合わせが一般的。エクストラアタツ 
ク連係を練習する意味でも、 Lv .5 で0タイプへの乗り換えがオススメだ。 

i 万能ガードは D タイプ限定。 MP が無 
いと HP は滅少するが、心強い存在だ。 


能力強化 

ALL アップ(小） 

タイプ特性 

2段ジャンプ 

特殊動作 

回避動作 


能力強化 

体カアップ(大） 

タイプ特性 

ジャスト連係 

特殊動作 

ガード動作 


能力強化 

腕カァップ(大） 

タイプ特性 

基本連係追加 

特殊動作 

エクストラアタック 


MP を消費する行動と回復の手段 








































rsFQ における定番とも呼べるキャンセル 
連係で、エクストラアタックなどの打ち上げ 
攻擊〜ジャンプ〜空中追い打ちが基本的な流 
れ〇 MP 消費無しでも組み立て可能と汎用性が 
高く、リーダー格を倒し切れない場合でもダ 
ウン始動の連係へ派生できる。ただし、スキ 
ル未使用だと時間がかかるので、回復する MP 
分を計算に入れてフォースを併用していこう。 


狙いた V )朗彥口 灰2 


—自動補正であらぬ方 
向へ攻擊しないよう 
に、まずは狙いたいモ 
ンスターをロックする。 


—打ち上げ属性の攻擎で対象 
を浮かせて、攻擊モーションの 
終わり際にジャンプを入力！ 




ここまで「反擊を受けない状況からの追い打ち」が基本 
と説明してきたが、このセオリーに当てはまらないモンス 
ターも居る。通称"スーパーアーマー"と呼ばれる特性で、 
「打ち上げ&ダウン判定の攻擊ヒットでも怯まない」といつ 
た厄介な性質。該当するのがゴーレム系や大型ボスなどの 
モンスターで、定番連係だと思わぬ反撃を受けることに。 
様子を見ながらスキの小さな©〇〇を刻んで、反擊が見 
えたらジャンプでの回避がベターな対処法といえる。 


定番の打ち上げ始動と並んでポピュラーな 
のが、ダウン判定のフォース〜ジャンプ〜追 
い打ちといったキャンセル連係。 MP が必要と 
なる半面、戦闘短縮&お手軽な入力で組み立 
てられるのは大きなメリット。戦闘前に MP ゲー 
ジを見て、 MAX に近ければ積極的に使ってい 
きたい。なお、ダウン中は打ち上げ&再ダウ 
ン不能なので、起き上がリ際へと重ねること。 


I— 打ち上げ始動と同様 
U こ、狙いたい対象を口 
I ック〜ダウン判定の攻 
i 擎でダウンを奪う。 


T ダウン状態のモンスターに 
近付いて追い打ち。〇❹〇連 
係を基本に、状況に合わせた 
攻撃で追い打ちしていく 0 


各種属性による攻撃時の付加効果 付加効果の仕組みを/《ッチリ解説！ 


POINT 


確実なダメージ効率アップにも繫がる 


■付加される効果内容 


キャンセル連係の組み立てとセツトで覚えたい 
のが、攻擊時に発動する多彩な付加効果。中には 
気絶や毒のようなオート発動の効果もあるが、基 
本パラメータの属性値を装備品で底上げするだけ 
で、4種類の属性に対応した付加効果を獲得できる。 

さらに、属性値は攻擊面だけでなく防御面の耐 
性も兼ねるため、モンスター攻撃による付加効果 
の防止やダメージ軽減につながる要素。全国協力 
なら、ボス戦を見越した属性を高めるのが手堅い。 



-*^X . 
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属性 Ip 態異常 

火 JK 性 i 火傷 

備考 

対象に一定時間スリツプダメージ 1 

水属性丨凍 
風属性 1 ta 
土屬性脱 

結 

対象を一定時間の彳 7 動不能状態 1 

血 

力 

対象に一定時間スリツプダメージ 1 

対象の移動&攻撃速度ダウン 1 

火傷(火） 

凍結(水） 

芒 

pai (搬 

し 肋(土） 

tv, , 

一 

I 































攻守に長 lit 万能型の武器 


■Lv.l スキル DATA 


両手朔 

ビギナーからベテランまで、幅広いスタイルに対応可 
能0基本の立ち回りを覚え、テンポ良く戦闘をこなそう。 


•sword- 


_カテゴリー_ 

スキル名称 

消費 MP 

B タイプ 

Use 

パワーフォーカス 

MP60 

Force 

ソード'スライダー 

MP50 

D タイプ 

Use 

ブロテクトフォーカス 

MP60 

Force 

デザートムーン 

MP50 

0タイプ 

Use 

ヘルセルク 

継続消霣 

Force 

フレートラッシュ 

MP50 



範囲攻撃で敵を薙ぎ払え！ 


全武器中でも屈指の性能を誇るエクストラアタッ 
クに加えて、 D タイプのデザートムーンでまとめて 
ダウンを奪えるオールラウンダー。プレイ序盤の 
B タイプこそ扱いづらい部分もあるが、プレイヤー 
Lv .5 のタイプ解放で使用感が変わる武器の一つだ。 

Lv .10 以降のスキルタイプは、定番セットの〇夕 
イプ + D タイプがオススメ。エクストラアタックか 
らの空中連係を主軸として、乱戦状態になったら D 
タイプへ切り替え。威力が高く、 MP 回収率に優れ 
たデザートムーンでダウンを奪えば、安全かつ効 
率的にモンスターを擊破できる。ダウンを奪えない 
ゴーレム系に対しては、側面や背後から0タイプ • 
ブレードラッシュで一気にケリを付けよう。 

さらに多人数の協カプレイであれば、プロテク 
トフォーカスなどでサボート役としても活躍可能0 
MP 60 消費こそ若干重いが、パーティ全体の被ダ 
メージを抑える効果はありがたい。ただし、使い 
過ぎると MP 不足になリがちなので、使用ポイント 
を決め、効率よくパーテイをサポートしていきたい。 


大きく前方へ踏み込んで、広範囲のモンスターを打ち上げるエクストラ 
アタック。空中での追擊をマスターすれば、これだけでも戦っていける。 



防御カアップのプロテクトフォー*スなどは、アイコンを仲間のタグにド 

ラッグじ T 発動可能0魔法陣に触れ直せば、効果時間を延長できるぞ！ 


wSm 彳_をサボ-卜& 
部位破壊を狙え！ 

最重要のクロスゲージをためる能力は、平均的 
で可も無く不可も無く。手数重視の武器を持った 
仲間が居るパーティであれば、リーチを活かした 
部位破壊を積極的に狙っていく。ボスに対しての 
基本攻撃は、定番のジャンプ〜空中 000(0) が 
主体。 MP を確保できたらブレードラッシュでゲー 
ジをためつつ、数回おきにプロテクトフォーカスを 
設置すれば、一定量の MP を維持した状態で戦える。 

クロスゲージの攻撃でダウンを奪った際には、 
MP 回復を兼ねたブレードラッシュがオススメ。さ 
らにベルセルク併用で、大量の MP を消費するがそ 
れに見合ったダメージを一瞬で稼ぎ出せるそ!！ 





苦手なポス戦は 
空中❹❹で 


大振りの技が多いハンマーは、クロスゲージを 
ためる連続技が苦手。それは味方に任せて、基本 
の攻撃でダメージを与えていこう。 D タイプがオス 
スメで、ジャンプ〜空中〇〇〜ガードと連係する 
動きを繰リ返せば、そのうち敵が気絶する。ヘビー 
ウエイトはボス戦でも有効。ただし MP の消費量が 
多いので、短時間しか使用できないのが難点だ。 

ボスの動きを完全に見切れるようになったら、 
チャージストライクを狙っていくのもアリ。ただし、 
タメ中に攻擊をくらうと解除されてしまうので、上 
級者向けの戦法といえる。グランドスマッシャー戦 
なら、この戦法でも活躍できるぞ。 


攻擎はう。無理に1発を狙わず、細かい攻¥で刻むのだ。 



振りの遅さをカバー 


ハンマーは攻撃力が非常に高いものの、速度が 
遅め。出始めをつぶされない工夫が必要だ。基本 
はジャンプ〜空中〇❹。見た目以上に下方向の攻 
擊判定が大きいので、姿勢の低い敵にも当たる。 

D タイプならジャンプ〜空中〇〇〜ハードインパ 
クト。防御的に戦うなら©〇〜パックジャンプ or 
防御動作。ハードインパクトは単発で出すのもア 
リ。攻撃範囲が広いので、複数の敵を巻き込める 
そ'。このときも、空中で出した方が出始めをつぶさ 
れにくい。なお、オートスキルにどの攻擊でも気絶 
を誘発するスタンチャージがある。気絶は蓄積さ 
れた値が一定以上になると発生。スキルレベルが 
高いと気絶値が上がり、気絶させやすくなるそ'。 

0タイプならジャンプ〜空中〇〇〇。その後、 
余裕があるなら着地べジャンプ〜空中〇〇〇で追 
撃。注目は、タメが可能なチャージストライク。ルー 
ムガーダー戦の前など、余裕があるときにチャー 
ジストライクをタタておく。これで、戦闘開始と同 
時にやっかいな敵やジェネレーターを瞬殺できる。 



D タイプは気絶を狙えるのが持ち味。敵ごとに、どの攻撃を大体何発当て 
れば気絶するのかを覚えると強い。対ボス戦でも狙えるそ'。 
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リーチが長いので、部位破壊を狙いやすいこと 
もフレイルの特徴。先端が届くくらいの距離でエク 
ストラアタックを使おう。ロックオンしておけば、 
狙った部位に集中して攻撃を当てやすい。頭や背 
中の翼といった、高い位置でも攻撃が届くぞ。 

一方、ダメージ&クロスゲージを優先するなら 
コンボを決めよう。まず D タイプでシル/\'ースプラ 
イトを発動して0タイプにスキル切り替え。その後 
ジャンプ〜空中❹〇〇〜空中エクストラアタック〜 
空中スピンアウト(追加入力)とつなげる。シルバー 
スプライ 卜は Lv . が高いと敵の帯鼋状態が長くなる。 
ボスも帯電するので、味方が攻撃しやすくなるぞ。 



たとえボスの破壊可能部位の位置が高くても、エクストラアタック 
なら離れた距離からでも攻擊をヒットさせられる。 



遠距離&広範囲に遵1 


フレイル 顧 

フレイルのオススメは、シル/《ースプライトのある D 夕 
ぐ/とエクストラアタックが直接出せる〇タイプだ。 


エクストラアタックが強力 


フレイノレは〇タイプをオススメしたい。というの 
は、エクストラアタックが超高性能だからだ。極端 
な話、道中&ボス戦ともこの技だけで戦えるほど。 
追撃はやや決めにくいものの、エクストラアタック 
へ* (前ジャンプ）空中エクストラアタックなら届く 
ことが多い。マップの端に敵を追い詰めていれば、 
エクストラアタック〜〇〇〇なども決められる。 
協カプレイ時には、敵の奥や物障に隠れた厄介 


■Lv.1 スキル 

DATA 

令 



カテゴリー 

スキル名称 

消費 MP 


B タイプ 

Use 

アトラクト 

継続消費 


Force 

リーブ 

MP50 


D タイプ 

Use 

シルバースブライト： 

： MP80 


Force 

メタ/レシュート 

| MP50 


!0タィブ 

Use 

Force 

マルチドゥーム 
スピノアウト 

1継麂肖費 
MP50 



な敵をこれでダウンさせれば、味方の助けになる。 

ジェネレーターに対しては、多段飛び道具のマ 
ルチドゥームが有効。一方、広範囲に攻撃したい 
なら〇❹〇の3発目やスピンアウトが多くの敵を卷 
き込む。スピンアウトは追加入力で回転数が増加 
するので、コンボ数を伸ばしたいときも重宝する。 

もう一つのオススメは D タイプ。鎖を帯電状態 
にするシルパースプライトが強力だ。シルバースプ 
ライトを発動してからスキルを切り替えても、その 
効果は持続する。大量にモンスターが出現する場 
面や、ボス戦で効果的に発動させよう。 



クレイゴーレムなどの敵が居る場合には、使用を控えた方がいい。 



MP 残量でタイプを変更! 


射撃攻撃が/なほかの武器とは 
操作感覚から大きく違う個性派で、スキルタイプ 
で弾丸と射程距離が変化する。平均的な射程の b 
タイプ通常弾に対して、0タイプだと近距離用の3 
方向弾、 D タイプでは射程の長い貫通弾を発射可能 。 
どれも一長一短だが、プレイヤー Lv .10 以降ならば、 
MP ゲージ残置をダメージに直結させられる0タイ 
プ + D タイプのセツト装備をオススメしたい。 


-ドは攻擎の起点。厄介なリーダー格などは、ダウンさせて密着だ! 


遠距離! 

MHI 


丨戦もこなせる個性派 


魔導銃^ 

扱い方こそ若干特殊だが、それを補って余りある瞬間 
火力が最大の魅力。チャンスを逃さずに密着するべし！ 


スキル名称 消費 MP . 

ユエクシードショット MP 301 

3ディフューズショット」 MP50 1 
] {セイクリッドバレット MP50 If 


攻撃の起点として有効なのは、密着クリティカ 
ルが強烈な〇タイプ。動きが読みやすいモンスター 
なら密着ラピッドファイアでもいいが、グレネード 
〜追い打ちが安全確実だ。ある程度 MP を消費し 
たら D タイプへ切り替えて、ロックオン+貫通弾を 
使った MP ゲージの回復も考えながら戦っていこう。 

多人数の協カプレイでは、戦闘のせん滅速度を 
意識すると MP 不足になりがち。全く使わないのは 
論外だが、仲間への援護射撃やジェネレーター破 
壊を基本として、手数が足りない場合にリーダー 
格を受け持つような立ち回りを心がけるといい 0 



慣れてきたら的イプめドレ办レネて%小型モンスターを足止め &MP 

をまとめて回復！中型モンスターの攻擊はジャンブで回避しよう。 


© r 』 ji 微^選出立ち g ■らつ 

密着シヨットで 
ゲージをためろ！ 

〇連係が無いため道中戦闘こそ地味な魔導銃だ 
が、ボス戦では一転して本領を発揮。中でもラピッ 
ドファイア併用の密着射撃は、クロスゲージために 
効果絶大！ MP 残量を確保した状態でクリティカ 
ルを連発すれば、ゲージために大きく貢献できる。 
さらに D タイプの貫通弾を生かせば、 MP 回復しな 
がら部位破壊でも貢献可能。スキを見て空中ドレ 
インレイで MP 回復すれば、ボス前にセイクリッド 
バレットで仲間を回復しても MP 不足にならない。 

クロス ゲージで ダウンを奪った際も、 ラピッド 
ファイアの密着連射が有効。終わリ際にきちんと 
解除すれば、 MP を一気に MAX まで回復できる。 



































▼ ^Knuckle- D タィプ 
，武器では味わえない 二了 

曾に各個撃破を狙え！ 0 夕1ノ 


空中追い打ちで各個撃破 


0タイプ • 鳳凰天駆の地上版は上昇攻擊だが、空中版だと突進攻撃に早 
変わり。足場が悪い状況など、間合いを一気に詰めたい場面で有効だ。 


タイマン勝負で無類の強さを発揮するが、その 
半面に多対一の戦闘で苦戦しがちなナックル。こ 
のため、0タイプのエクストラアタックを使った打 
ち上げ連係は、ナックル使いの必須科目といって 
も過言ではない。とはいえ、リーチの短さはいかん 
ともし難く、氷地形のフィールドだと攻擊が空振り 
することもしばしば。こういった状況下では、ジャ 
ンプ〜空中風凰天駆からの追い打ちを狙いたい。 

メインの0タイプと合わせてオススメしたのが、 
D タイプ•オートを生かしたクリティカル主体の戦 
い方。具体的には MP 残量を3分の1以下に維持し、 
クリティカルでのダメージ効率 アッ プ狙いというも 
の。さらに鎧袖一触で広範囲のモンスターを巻き 
込めるため、乱戦時も攻撃の起点として頼りになる。 

多人数プレイにおいては、率先してリーダー格 
を擊破。お供の小型モンスターが散るデメリットは 
あるが、手空きが増えれば掃討戦も短時間で済む。 
小型モンスターの完全無視は論外だが、後で手伝っ 
てもらうくらいの気持ちでリーダー格をつぶそう。 


リーダー格もよろけさせるクリティカルヒットは、 D タイプなら意図的に 
出せるレベル。過信は禁物だが、ゴーレム系すら一方的に殴り倒せる。 


クロスゲージを 
モリモリためろ 


ダガーの真骨頂は、ボス戦にあるといって過言 
ではない。ジャンプ〜空中 〇❹❹〜 空中ソニックス 
トーム〜 （2 段ジャンプ）空中 〇 の連続技は驚異の 
ヒット数を誇る。さらに特筆すべきは、 MP ゲージ 
消費 無しでも多段連続技が可能な点。空中© 〇〇 
〜 (2 段ジャンプ)空中 〇 といった簡単な連続技を覚 
えるだけで、ボス戦での戦闘力が上がるそ'。 

鈍重なボスを相手にする場合には、背後を取る 
動きが効果的。 MP ゲージに余裕がある場合にイン 
ビジプルを発動すれば、オートスキルのバックス 
タップの効果も加わって、クリティカル率アップ& 
ダメージアツプで強烈な攻めが可能となる。 


ヒット数の増加で0タイプ•オートスキルが発動！ダメージアップ 
のオマケ付きなので、ダウン時の追い打ちもコレで問題無いそ'!! 


分身をまとって 
ジャンプで殴れ! 


ナックルの0タイプが持つタイプ特性は、一般 
的な武器と違って〇〇〇の無限ループ。このため、 
分身攻撃の獅子奮迅を併用すれば、短時間ながら 
ダガーを上回る手数で一気にクロスゲージをため 
られる。したがって、パーティ内の武器編成にか 
かわらず、ゲージためがボス戦における主な仕事だ。 

さらに忘れてはいけないのが、リミットゲージ (HP 
ゲージの赤部分）を回復可能な D タイプ•捨身飼虎 
の存在。1発の攻撃ダメージが大きなボス戦であれ 
ば、かなリ効果的に機能してくれる。とはいえ、魔 
法陣の常時展開は厳しいので、クロスゲージ攻撃 
の後など余裕があるときに設置しておくのがいい。 


ダガー 

▼ -Dagger- 

ボス戦ではとにかく B タイプが強力。手数の多さがさら 
に増すので、クロスゲージの増加量がすさまじい！ 


# ガーは、 1 発当 1 V ；： リの攻撃力こそ低いものの、 
それを補える手数とスピードがある。そのためクロ 
スゲージのたまりが早く、6種の武器の中でも、特 
にボス戦において活躍の期待ができる武器だ。 

0タイプは道中用。通常の立ち回りでは、集団か 
らはぐれた敵や空中の敵を相手にする。混戦は苦 
手なので、巻き込まれたら一度離れるといい。エ 
クストラアタックはダウンを奪える上に、振リがコ 
ンハ°クトなので有効。エクストラアタック〜ジャン 
プ〜 空中0000 〜 空中 ソニックムーブ の 連続技 
がいいぞ。ソニック ムーブ は複数の敵を巻き込む 
ので、乱戦にも強い。空中の相手には、空中エク 
ストラアタック〜各種ダウン追撃を決めていこう。 

B タイプはボス戦用。その立ち回りは左のカコミ 
を参照してほしい。あえて道中で使うとすれば、2 
段ジャンプを活かすことで、ハーピーなどの敵を 
倒すのが簡単になる。また、大量にモンスターが 
発生するジェネレーターなどは、インビジブルで 
透明化して、敵に気付かれること無く破壊しよう。 


状態異常を引き起こしやすいのもダガーの特徴。コモンニつ目の武器シ 
ヤープナイフには水属性があるので、序盤にお世話になる武器だ。 


ソごックムープの最後の衝擊波部分は、複数の敵にヒットする。ジャンプ 
キャンセルじ T 追擊 or パックジャンプで間合いを離そう。 



















自分の好きな武器が決まった I 
コモンをできるだけ生産- 


最初のコモン武 
安価&どこでも手に 


繰り返すといい。 

器の素材は、 

入るので気軽に使って問題無し 
防具の方は防御力の高い重装 
がオススメ。まずはノーコンテイ 
ニューでクリアするのが大事だ。 


の、物 
b 操作 
之擊速 
。その 
。後半 



アイアンソードウッド八ンマーアイアンフレイル 
ウッドガンレザーグロープツインダガー 


ノービスベストプレイクジャケットスチールメイル 
ノービスキヤップバンダナスチールパンド 


女神の S 傷薬妖精の粉 


丨 名称 1 マンド I 

遠距離攻擊を持つ敵の代表格で、” 
出現時は地面に埋まった状態。接 |b 
近すると地上に出てきて、毒属性の || 
花粉を飛ばしてくる。動きが遅いの i | 
で、側面に回リ込んで倒すといい。 I 


名称 1_ ボーン 

撞で身を固めた小型モンスター rr 
で、ザコらしからぬ高い HP を持って 丟^ ■ 
いる。攻擊/、ターンには2種類あり、| 

斧を振り回す攻斟 i プレイヤーが 
ダウンするので注意が必要だ。 ■ 


一， j 

アイテム名称 


消耗品 


クリア後開放される生産アイテム 

武器 


冒険に出る前の下準備 



シナリオモードの序盤は、比較的簡単なク 
エストばかり。ここで武器や防具をそろえ 
て、シナリオ後半や全国協力に811戦だ。 


攻擊速度が下がるもの 
理防御は最高級。むし巧 
や敵に憤れるまでは、勾 
度ダウンでちようどいい 
上、防御力は軽装の2倍 
でも愛用でぎそ5だ。 


POINT 里 索材集めとタイマー 


ツボや倒木といったオブジェクトは逃さずに破 
壊して、素材を集めるのがセオリー。通路の端だ 
けでなく、回リ道した先や建物の陰などにもある。 

ただし、後半のシナリオはマップが広い。装備(特 
に武器）がそろうまでは、ある程度なら道中の敵や 
オブジェクトを無視して先に進むのもアリだ。 


! IfJlkl 

難度 

| リア報酬金* 


話トレジャーハンター登録試験 


1敵の総数 36体 


100 gi トレジヤーコイン 1校 r 名声値 

チュートリアルを兼ねた一番初めのマップ 〇 基本的なボ 
タン操作やルームガーダーなどの仕組みをここで覚えよう。 
なお、クリア後はアイテムの生産ができるようになる。_必 
ず武器防具類を生産して、次の冒険で装備を新調すること。 


ブラッドと共に冒険がスタート。毒沼やカギの使い方な 
どを解説をしてくれる。モンスターは、イノブタ、マンド 
レイク、スティンガー、クラブといった基本的ものばかリ。 
ここで武器の使用感や連続技を試すといい。なお、途中の 



マップには滑る床が出現0急に止まれない 
要だ。クリアすると報酬でブルーダイヤが 
ち描ったら一旦倉庫へ移して、次の冒険で音 



クリア時の確定報酬アイテム 


ブル-ダィャ 

腕力 

体力 売却価格 

+1 

+5 300G 


第3話 眠れる乙女 


難度 


丄 


I クリア報頭金額 150G「 トレジャ-コイン 1枚 r 名声値 

このマップでは、少し進むとゴーレムが出現 0 スーパー 
アーマーなので、攻擊動作を見たら回避すること。道中に 
点在するイバラには触らないよう注意。最後のルームガー 
ダーには/ \-ピーが出現するので、最初に倒すといい。 



ドロップアイテムをチェック！ 



『 SFCj の世界に登場する、モンスターのドロップ 
アイテムから攻擎パターンまでを詳しく解説！ 


プレイヤーの攻擊で動きが止まる小型モ 
ンスターは、稼働バージヨンで6種族10種 
類が出現〇1体であれば倒すのに苦労しな 
いが、リーダー格の中型モンスターと同時 
に出現するため、実際には苦戦させられる 
場面もしばしば。中でも注意しておきたい 
のが、遠距離攻撃を持った上位種で、攻撃 
を止められて手痛いダメージをくらう。 


第2話 物語の始まリ 


難度 ★ 」 敵の総数 51体 1 

リア報II金額 100 トレジャーコイン 1枚 [名声値 10」 


少し遠回リする < 奥に宝«かある 



途中に爆弾が三つ並んで B いて V パラのある場所で戦いが始ま 
ある。その内の I つを、奥のル— ったら注意。突進攻拏など'移動 
ムガ—ダ—戦まで運ぶといい。 距離の長い技は控えよう。 


倒木などのオブジェクトからは素ギルドの教官をタッチ。操作方 
村:#出るこ-^ある。見逃すな！ 法などを解説してくれる。 


































クリア後開放される史産アイテム 


ルー ンブレードネイチヤースタンプシルバーバレツト 
オー トプラスタープロードナックルウインドエッジ 



女神の涙を持ち込み 
緊急醒攻撃を使う 


シナリオで特に有効なのが、女神の涙と緊急回避 
攻擊の組み合わせ。モンスターが大量に出現する 
地点では、ジェネレーターを攻擊しつつ、近寄って 
きたモンスターを緊急回避攻拏でダウンさせる。こ 
れでジェネレーターを攻擊する時間を稼げるぞ。 

緊急回避で減ってしまった MP ゲージの最大値は、 
女神の涙で MP 残量と一緒に回復可能0ただし、ゲー 
ジ上限の回復を目的とする際は、短くなった MP ゲー 
ジを消費していない状態で使うこと。ゲージを消霣 
した状態では、 MAX 超過分の最大値を回復。つま 
リは最大値の回復分が、消費分だけ少なくなるのだ。 






緊急回避攻撃は攻擊判定が広く無敵時間がある。その上、 
ダメージを与えつつダウンを奪える。これは使うしかない！ 


Hri 


キャラバンローブ八ンターズジャケットソルジャーア 
-マーキャラバンフードテイアラソルジャーヘルム 



ipr 1 ! 


空中の敵は飛び道具で攻擊してくることが多く、 
放置しておくとムダなダメージをくらいやすい。遠 
近感がつかみにくいが、モンスターの影を目安に 
攻擊を当てよう。ハーピーなど体力の多い飛行型 
モンスターには、空中ェクストラアタックでダウン 
を奪ってから追い打ちすると簡単かつ安全だ。 



序盤は第1話と同じで、その後石作りの建物で構成され 
たマップに進む。道中は空中のモンスターが多いので、そ 
れらを優先的に倒すといいぞ。今までのクエストよりもマッ 
プが広いので、タイマーを気にしつつ進めていこう。時間 


Iクリア報酬金額 


★★ 

200GI] 


1敵の総数 61体 


Iトレジヤーコイン 1枚] 名声値 10] 


これまで出現したモンスターの上位種が登場、攻撃が若 
干パワーアップしている。また、道中にはウルフとソルジャー 
ウルフが出現0 ソルジャーウルフは攻*方法が多彩な上、 
ダウン回避をしてくるので、先に倒しておき■たい。 


L クリア報酬金額 


★★ 

200G if 


正レジャーコイン 1枚 [名声値 151 


ハーピーやゴーレムといつたモンスターが数多く出現す 
る。厄介なモンスターを優先的に倒さないと、余計な被ダ 
メージを受けやすいそ'。道中は、敵こそ強いもののマップ 
は短め。オブジェクトから素材回収するのを忘れずに。 



クリアタイムは左に 
あるゲージを参照。コ 
ンテイニュー回数は0 
回、討伐数は80%以 
上でエクセレントとな 
る。総合評価 S なら夕 
イムボーナスが 多い。 


黑っぽい見た目の基本種は、プレ 
ィヤー認識後に一定時間で爆発！: 
対して上位種は爆発こそしないが、： 
遠距離から針を飛ばしてくる。動き； 
が止まったら軸をずらして回避だ。 


アイテム名称 


ス 

る 

た 

避 


~ アイテム名称 J 




外伝 1 カイルの腕試し 


第5話 幸せな場所 


空中の敵を優先 


発光状態ではモンスターがまだ中に居るので、 
早めに破壊すると戦闘が楽になるぞ。ジェネレー 
ターごと中のモンスターを倒しても、アイテムは落 
とすので安心だ。なお、近くにモンスターが居ると 
攻擊を当てにくい。そのような場合には、ジェネレー 
ターをロックしてから攻擊するといい。 

ネま 
レず 



体力を回復するいやしの 
涙。簡単なクエストでは、 
これを持ち帰ること。難し 
いシナリオや全国協力に持 
ち込んで、ノーコンテイ 
ニューを目指すのだ。 


が足りないようなら、道中の敵を無視して進むのもアリ。 

最後のルームガーターは、イノブタママ X 2をダウンを 
奪う攻擊で瞬殺すると残リのモンスターが楽になる。 


クリア時の確定報酬アイテム 


太古のギア 


■ 

知力 器用度 売却価格 





動物の皮 

なめした皮 
皮のきれはし 


令 IV 


r? 4 


遠钜離からの突進が厄介なモン 
ターで、画面外から突然攻撃され 
こともしばしば。敵が青色に光つ 
ら突進の合図なので、ジャンプで: 
けるか攻擊を当てて止めていこう 


9IHBH 


第4話 イストリア 


難度 ★★ 1 敵の総数 66体 

リア報酬金額 150GI& レジャーコイン 1枚 Ijg 声値 10 




















































難度+ ★★★[ 敵の総数 64体 I 

I クリア報酬金額 250 G "! トレジャーコイン 1枚 f 名声傾 151 

外伝2同様、道中はスコーピオンとストーンゴーレムの 
コンビが出現 0 ジェネレーターを破壊しないと、大量のスコー 
ピオンが出現する場所もある。その上、ハーピーやワーウ 
ルフも登場するルームガーダーが混戦になりやすい。 




石作リの建物が夕日に染まるマップ。モンスターの体力 
が多し'®で、ある程度強い武器で挑まないと制限時間をオー 
バーしやすい。道中のルームガーダー戦は、スコーピオン 
とストーンゴーレムの構成が多い。スコーピオンを〇©〇 



W 


1 ^ 

I ns 

[クリア報酬 3 


明かされる危機 


★★★ 1 敵の総数 


ク U ア騎_®額 250 G | トレジヤーコイン 1枚] 名声镰 15] 


敵を無視して進め!！ 


とにかく時間が足りなくなるのがこのマップ。ルームガー 
ダー以外の敵をなるべく無視して進んだ方がいい。 

スタート直後は、毒沼&イバラのある場所でハーピ ー X 
2ほかと戦関。そこを超えると滑る床のマップに突入し、ス 
コーピオンやストーンゴーレムなどと戦闘。そして、リリス 
とブラッドが見下ろす先にある砦に突入。砦の最初のルー 
ムガーダーは、緊急回避攻擊を使って全力で倒そう。 



攻擊モーションが大きいので、距離を取ってボスの大 
技を待つ。そして、空振りしたところに攻撃をたたき込む 
と安全。ボスの攻擊では、両手を握ってたたき付け、タッ 
クル、連続パンチなどがスキ大きい。背後に回り込んで 
反撃を決めよう。なお、方向転換時の衝撃波に攻擊判定 
がある。ジャンプで回避するか、間合いを離すこと。 


攻撃パターン 


•右パンチ 

•左パンチ 

•両手を握ってたたき付け 

•左右の手でたたき付け 

•タツクル 

•ジャンプ着地衝撃波 

•回転ラリアツト 

•連続パンチ 

•方向転換 





見た目にも一回り大きな中型モンスターで、ルームガー 
ダー戦のリーダー格となる存在。〇〇©連係などで動きを 
止められないため、ダウンさせるフォースや打ち上げ判定 
のエクストラアタックで、行動不能状態にしてからの追い 
打ちが基本となる。いずれに対しても攻擊を避けての反擊 
が有効で、打ち上げ〜空中追い打ち〜空中フォースなどの 
1セットで倒せれば理想的。時間をかけると乱戦状態になり 
やすいので、手早く倒して次のモンスターを対処しよう。 


ク K ア後明放される生産アイテム 


外伝2 約束一忘れないでね一 


て全力で突破しよう。ここを過ぎれば比較的 簡単。 ただ 
し、ジェネレーターを先に破壊することを忘れると、モン 
スターが大量に出現するので要注意。 



クリア時の確定報酬アイテム 

ゴールドルビー 


腕力 体力 売却価格 

I . 

+7 | +3 | 500 G | 



〜フォーススキルといった連続技で倒せるくらい武器が 
強いのが理想。逆に、スコーピオンに手こずるようだと、 
どんどんモンスターが出現して対応し切れなくなる。 


クリア時の確定報酬アイテム 

古のエメラルド 

腕力体力知力器用度売却価格 


m 


武器 

パ□ックソードバトル八ンマーウイングフレイル 
アサルトブラスタ_ U ッパーク□ー ライジングサン 

防具 

無し 

消耗品 

無し 


ジェネレ—夕—を破壊し、ス n — 
ピオンの大量出現を防げ。 



最後は強敵ぞろぃ。：50.ゲ|ジ 
に余裕があるなら、早めに緊急 
回避攻擊を使つていこう。 



ル—ムガ—ダ—戦の溶岩地帯は 
I こんな感じ。奥にジェネレ—夕| 
があるので、先に破壊すること。 









































全国の八ンターたちと協力しポス撃破を目指 iil 


全国滕_^=!^ 

-からポス戰まで韉 
のポス戰は、シナリ： 


rz . 

効果絶大なクロスゲージの仕箱 

i み 

-r-T-rdil 

ぃ マ— -- 7^1 ■ル …. ^ 

_クロスゲージには、マルチの 
み利用可能なリーダー用とボ 


W¥Wm 

■ InpifiPi パーティ全貝の hp を一定量回復0回復 • nimi ボスを一: 
P はリーダー奶ラスに応じびップする 。 H 潘 の数に応 


| はリーダーのクラスに応じてアツ： 

I パーティ全貝の武器による攻擊速度がアツ 
I プ。プレイヤーの移動速度には影響無 u 
I リーダー周囲に与える指揮効果のパラメー 
I 夕強化が、一定時間だけ2倍にアップす5〇 


I ス戦用の2種類が存在。それ 
ぞれゲージの增える法則が違 
つており、前者はモンスターを 
倒した際の光球回収で増加。 
後者は、ボスへの攻撃ヒットで 
増加〜時間経過で滅少する。 
また、クロスゲージは発動時 
に敵をひるませる効果がある。 

ボスを一定時間ダウン状態にする。選択者 
の数に応じて、ダウン中のダメージアッフ 
全貝の基本パラメータ&攻擎速度が上 
昇。選択者の数に応じて効果率がアップ 。V 
全貝の HP ゲージを一定量だけ回復 0 回復 
•は、選択者の数に応じてアップする。 




防具や性別などの見た目は無理だが、マッチング 
画面上部に表示された武器アイコンで、スタート前 
のパーティ編成を確認できる。基本的に自分の使い 
たい武器で問題は無いが、極端に偏った編成だと考 
えモノ。レアリティ的に格落ちでも構わないので、余 
裕ができたらサブ武器を作っておくのがオススメだ！ 


古木の枝 欠けた刃 


萊人形の土 古ぼけた刀身 嫌びた鎖 

鉄鉱石 鉄の塊 皮の胸当て 

鉄の欠片 皮の手甲 古い兜飾リ 

大樹の枝 壊れた銃身 ミスリルの欠 J 


※モンスターの生産素材リストにある赤い文字は、上位種のみが落とす素材 


アイテム名称 

鉄の欠片 

欠けた刃 

魔獣の毛皮 

古ぼけた刀身 

鲭びた鎖 

なめした皮 

鉄の塊 

皮の胸当て 

皮のきれはし 

皮の手甲 

古い兜飾り 

鉄鉱石 

壊れた銃身 

ミスリルの欠片 




クエスト道中でのパーティ行動における約束事 


本作め全国®万宅こドどほ r そめ名の通りに 

ネットを介した一期一会の協カプレイ。いまだ 
未体験の新米ハンターも居ると思うが、いくつ 
かの良識的なセオリーさえ守れば、そこまで心 
配せずとも仲間たちとの協カプレイを楽しめる。 

まず、はじめに覚えておきたいのが、「一人だ 
けで先行して行動」しないこと。ルームガーダー 
戦やワープ前では、メンバーを待ってからのパー 
ティ 行動が基本だ。 これと合わせて忘れてはい 
けないのが、 「 HP 回復は自己資任」だというこ 
と。善意から回復薬を使ってくれるベテラン勢 
は多いが、いつまでも頼っている状況は考えモ 
ノ。被ダメージが多いようなら、自分の立ち回リ 
や装備品を再チェック！間違っても、アイテム 
棚が空の状態で出発しないように気を付けたい。 


マルチクエストへの挑戦条件 

全国&店内協カモードのマルチクエストは、現時 
点でクエスト1〜3まで解放された状態。ただし、プ 
レイ序盤から選択可能なのは、入門編的なクエスト1 
「魔獣の咆哮」のみ。以降のクエスト2〜3をプレイ 
するには、それぞれに設定された「名声」と「プレイヤー 
Lvj の条件をクリアした状態でなければならない。 


対ボス戦闘におけるプレイの基本方針 


マルチクエストのだいご味といスば、ソナリオ 
モードでお目にかかれない大型モンスターとのボ 
ス戦〇それぞれ攻擊バリエーションに違いこそ 
あるが、「クロスゲージをためる」といったボス 
戦の基本方針は同じ。クロスゲージの選択につ 
いては、 HP 回復したいのでなければ「攻擊」が大 
安定。クロスゲージ発動直後にボスがダウンす 
るので、一気にダメージを与えるチヤンスだ！ 
これらのセオリーと一緒に覚えたいのが、個 
別に設定された「破壊可能な部位」の存在。ロッ 
クオンの視点固定が必須なボス戦だが、マーカー 
上部に耐久カゲージが表示された場所が破壊可 
能な部位となる。なお、白色のロックオンマー 
カーは、ノ \°ーテイメン/《一いずれかの表示なので、 
クエスト道中で被らないように気を付けよう。 


































? へ 


地形に注意して探索せよ! 


小型モンスターが上位種に入れ替わって、道中 
から気が抜けなくなる「深淵からの呼び声」。マッ 
プパターンは全部で2通りあって、火山地形 or 氷 
山地形のいずれかがランダムでセレクトされる。 

道中にギミックは存在しないが、いずれの火山 
マップも2通リルートが存在する。ワープ前から引 
き返すことで、1マップ目なら溶岩ルートにある宝 
箱を回収可能。2マップ目なら1回分のルームガー 
ダー戦をこなせる。それなりに手憤れたパーテイで 
あれば、両方を回っても時間的な余裕は十分だ。 


貧 


キ^^ 


政 


•漆黒の翼 




全般的に回避の難しい攻撃が多く、 

常攻撃のオンパレードとなる厄介なボス戦。 
実際に戦うと分かるが、攻擊中にモーション 
を見分けても回避できない攻擊だらけ。この 
ため、ターゲットが自分に向いている間は無 
理せず、距離を離して回避重視がセオリーと 
なる。逆にボスから狙われていない間は、絶 
好の攻擊チャンス。背後へと回リ込んで攻撃 
すれば、破壊可能な両翼&ボス本体を攻撃し 
続けてもほとんど反撃を受けない。ただし、 
ボスは空中に浮いた状態なので、ジャンプか 
らの©© 0 ( 0 ) 〜空中フォースなどを使おう。 

なお、部位破壊によるメリットは、両方の 
翼を 破壊した時点で サーチレーザーが 大幅に 
弱体化！通常時2セットが1セットに減って、| 
1発のダメージは半分程度まで軽減される。 ^ 


呪縛効果は緊急回避で解除! 


キングデーモン戦で最も厄介なのが、妖精の粉で 
も回復不可能な脱力（大）の状態異常。移動スピード 
の大幅ダウンに加え、ジャンプや特殊動作さえもで 
きなくなってしまう。一応、緊急回避で解除可能だが、 
設置結界の中だと連続して状態異常になってしまう 
ので要注意！ちなみに誘導毒弾の毒効果やカマ攻 
撃の出血効果であれば、妖精の粉が効くので女神の 
涙と必ずセットで持ち込んでおくことを忘れずに。 


!!si 

可の I 


攻撃時の準備モーションが短く、多彩な状態異常も相 
まって回避しづらい攻擎パリエーションを多く持つ。中 
でも要注意なのが右に挙げた4種類だが、重力弾と全方 
位以外は密着状態での対処も困難。ちなみにテレポート 
の移動先は、ターゲットされたプレイヤーの背後となる。 


全国協カクエスト2 

深淵からの 

呼び声 


クリア翻金額トレジャーコイン grai 



アイテム名称 

1 皮のきれはし 

欠けた刃 

煌く羽 

古ぼけた刀身 

鑌びた鎖 

大樹の枝 

鉄の塊 

皮の胸当て 

古木の枝 

皮の手甲 

古い兜飾リ 

なめした皮 

壊れた銃身 




































1 壊れた剣柄 

古ぼけた刀身 

鲭びた鎖 

1 鉄鉱石 

鉄の塊 

皮の胸当て 

鉄の欠片 

1 大樹の枝 

皮の手甲 

古い兜飾り 

壊れた銃身 

ミスリルの欠片 


対ガルーダ 

注意すべき攻撃パターン 


スタート直後の突進で慌てがちな対ガルーダ戦だが、 
モーションを見から回避が十分可能なレベル。中には回 
避不能なパインドボイス（気絶値アリ）もあるが、ダメー 
ジが無いので必要経費と割リ切ること。右に挙げた4種 
類は、大ダメージをくらうので見落とさないようにしたい。 





攻擊モーションを見切れるまでは、 HP 回復 
薬の持ち込み推奨の対ガルーダ戦0中でも最 
も注意すべきは、ボスの背後へと回り込むま 
での間だ。特に、突進を追いかける場合など 
は、準備モーションが分からないと一瞬で大 
ダメージを受けてしまうことに。遠〜中距離は 
大ジャンプ派生の攻撃、中〜近距離で側面へ 
回り込む際は 、小ジャンプからの派生に注意 
しながら接近すること。首尾良くボスの斜め 
後ろへ回リ込んでしまえば、後はジャンプ〜 
空中❹❹❹で割と安全に攻撃を継続できる。 

部位破壊によるメリットは、片側の翼破壊 
で小ジャンプ後の薙ぎ払い攻撃（前転で回避 
可能)がそれぞれ弱体化。両翼の破壊でよろけ 
判定の風圧効果が無くなリ、頭部破壊でバイ 
ンドボイス弱化&防御力が半分まで下がる。 


全国協カクエスト3 

音速の| 
襲撃者 

クリア報酬金額 Bcl»!»TJ トレジャーコイン El 


新手のモンスターにご用心 


シナリ矛宅ードで ti 見かけなかった、チイト&モー 
シ ョ ボーなど新規モンスターが、 リーダー格として 
追加される「音速の襲擊者」。マップパターンは全 
部で3通リあり、スタート直後がモーショボー&右 
ルートの場合のみ、道中にナイトが出現しない。 

ただし、このナイト無しパターンだけ、道中に結 
界を解放するための石碑ギミックが存在。遺跡マッ 
プの道中で、2色の結界が見えたら左右にパーテイ 
を分断して、ルームガーダー戦〜終了後に奥の石 
碑を忘れずに触リ、結界解除してから戻ること。 



〇 





趙を全身にまとった騎士風の U 
立ちで、全国&店内協力での2 
現> 最初は戸惑うかもしれない 
攻撃自体は見た目にも分かリセ 
いので、落ち着いて対処し t う。 








壁ジャンプで背中から攻撃！ 

ターゲット&破壊可能なボスの頭部は、正面や側 
面から狙うとかなリ危険だが、実は背中から安全に 
狙うことが可能0背中の乗り方は意外に簡単で 、 B 
タイプな62段ジャンプで、それ以外ならボス本体 
をロック&足を目がけた壁ジャンプで飛び乗れる。 

ただし、背中に乗った状態でも、パインドボイス 
と突進はヒットするので要注意！リーチが長い武 
器の場合は、マスターしておいて損はしないぞ！ 



スタ—卜直後の突進は、斜め 
後ろ方向へ走れば〇 K 。 忘れず 
に回避して背後へ回り込もう。 



小ジャンプ後のキック 攻^^ 上空へ飛び上がり〜突 
擊。突進(小)からセットで進。前転やガ—ドで回避 




t 攻擊後などの旋回時、地上に 
居るとはダメ—ジをくらう。ジヤ 
ンプのタイミングを合わせよう。 










































fen 


A 敵の攻擊をくらってダウンすると、一定量の MP 減少& 
ロックオンが外れるというデメリットがある。これはダウン 
回避（吹っ飛び中に❼〇 rOor © ボタンを押す）で防げる 0 



A 属性とは火、水、土、風の四つの 
パラメータ。属性付きの攻撃が当たる 
と状態異常値が蓄積し、規定値になる 
と状態異常を引き起こす。例えば、プ 
レイヤーの火の属性値が高いと火傷の 
状態異常を起こしやすい。逆に、敵の 
火属性の攻撃をくらつた場合には火傷 
状態になリにくい、といった具合だ。 








A 下表にレベルアップに伴う上昇 •オフェンスタイプ 
置をまとめたので、参照してほしい。 

參キャラクターレベル 

3133 EQ 3 


Lv .2 


Lv .3 


Lv .4 


10 


破壊可能部位補足： 


(，音速の襲撃者のボ射は雨翼退頭部函^ 部蓝 f 和所 服[ 


ドア彳テ五は「魔獣の；3てがみ'广ギフクテ=モフ(深淵からの呼ひ声のボス)は両! 

は「魔鳥 1 ^ 鞭 爾勒適鐵芦 W 雲雖 c 参照舞 


示さ 


武器や防具の基本歴 


ES ル奴フ:ぼも全然強く 3 



これで疑問をスツキリ解決！ 





•バランスタイプ 


•デイフェンスタイプ 



腕力 

体プ 

知力 

器用度 

Lv.l ] 

1 1 |3 1 

o ! 

0 

Lv .2 


0 

l J 

2 

Lv .3 


4 

o ! 

0 

Lv .4 

0 

0 


2 

T^5~ 

1 

4 

o i 

0 

Lv.6 

0 

0 

zd 

3 

Lv .7 

1 

3 

0 ! 

0 

Lv.8 

0 

0 


3 

Lv .9 

1 

3 

0 1 

0 

Lv .10 

0 

0 

Ij\ 

3 

Lv.ll 

1 

3 

0 J 

0 

Lv .12 

0 

0 


2 

Lv .13 

1 

3 


0 

Lv . l 4 

0 

0 

-rl 

2 

Lv .15 

1 

3 

o J 

0 


岩や木を麵しでも素材が出なぽとが s るんだけど 


•オブジェクト破*で出る素材 


fcili 

A 道中に存在する岩や木といったオブジェクト。ここから 
出る素材には「確実に出る場所」と「確率で出る場所」の2種 
類がある。右表に出る素材をまとめたので、参考にしよう。 


mmmkMl 

200 


1500 

1500 


5000 

6000 


2000 

2000 


115000 

155000 



















モンスタ—にも個別に属性が設定 
されている。凍結しやすい敵、しに 
くい敵が居るのはそのためだ。 






















































































































武器 & 防具アイテムを自作駿強化 




生産レシピを元に新たな装備品を生産！ 




各種のアイテム生産から合成強化まで、 
基本と詳細データを完全網羅！生産の 
イロハを覚えて、究極の一品を目指せ!！ 


ノーマルのコモン品を扱う SFC.NET 
シヨップはあるが、それ以上のアイテムを 
求めるなら素材と金貨を持ち込んでのア 
イテム生産が 『 SFC 』 の基本。この際に必 
須となるのが"生産レシピ"で、必要な素 
材&金貨を持っていても、対応した生産 
レシピが無い（開放されていない）と、肝 
心のアイテム自体を生産できない。 

これら生産レシピの入手方法は'「対応 
クェストをプレイ」すれば OKo とはいえ、 
レアリティ&性能ともに高い追加レシピ 


は、必要素材も集めづらいモノが多い。 

このため、プレイ序盤なら自然と集ま 
るコモン素材を使って、初期装備を量産 
するのが安価でオススメ！これを合成 
強化しながらシナリオ&マルチのクエスト 
を進めて、新たな生産レシピを解放。新 
アイテムの性能をチェックして、初期性 
能が使用アイテムの性能と同じ程度なら 
即座に乗り換え。ここで必要素材をチェッ 
クし、素材が集まるクエストや SFC . NET の 
取弓 I 所の利用を考え始めても遅くない。 




アイテム合成で装備品を7 \°ワーアップする手順 


それぞれ C 〜 S グレードのアイテムで 
得られる経験値は、レアリティ別のリス 
卜にまとめた通り。原則的に経験値へ換 
算されるのはグレードのみで、合成レべ 
ルは一切影響無し。このため、どこで妥 
協するか難しい問題だが、生産しやすい 
UC 装備までなら低グレードを経験値に変 
換。 A 〜 S グレードのみ残しておくといい。 


は■'少し待薄で、'経験値に変換する不荽なァ 

イテムをタッチ〜そのまま指を離さずにドラッグじて、 
ベースのアイテムへ重ねて数秒停止 = 「合成」と表示 
された状態で、指を離せば確認ウィンドウが出る。 


は、合成ウィンドウで確認可 
能。「はい」を選ぶと合成完 
了となり、必要経験値を超え 
ればレペルアップするぞ！ 


生産した武器や防具などは、同種アイ 
テムのみ合成で性能アツプ可能 ( EX グレー 
ドは合成不能)。具体的には不要なアイテ 
ムを経験値に変換し、ベースのアイテム 
を強化できる。この際に最も重要なのが、 
アイテム生産時に決定される4段階のグ 
レード。高グレードほど経験値も多ぐ 
少ない量で合成レベルを上げられる。 


KDI_ アイテムをムダにしない合成の手順 



高グレードの欲しい特殊能力をベ 
—スに、不要な同種アイテムを経 
験値に変換して、合成経験値を稼 
ぐのが基本。要らない無印のノー 
マルアイテムは、惜しまず合成だ！ 



アイテムを過剰消費する合成の手順 


mm 


ただし合成レベルは合成経験値 
に影響しないため、 Lv.O でも Lv.3 
でも経験値は同じ高グレード品 
はここ一番まで温存、欲しい特殊 
能力が出るまでガマンするといい。 





アイテムに付加される特殊能力 


生産時に装備アイテムへ付加される特殊能力は、右表にまと 
めた全20種類。原則として対象アイテムのカテゴリー&レアリテイ 
で付加能力が決まり、レアリテイの高いアイテムほ ど高 J <ラメー 
夕 や稀少な特殊能力が付加される。 ただしここで注意しておき 
たいのが、「特殊能力の種類はグレードに影響しない」ということ。 
あくまでもグレードはノ\°ラメータ数値を示、したモノで、 S グレー 
ドでなくとも稀少な特殊能力が付加される場合も考えられる。 






































































































































装備品の性能から必要素材までを総チェック！ 


各種アイテムの初期バラメータと生産レシビを 
まとめて大公聞！ドロップアイテム付きのモン 
スターリストと併せて、お気に入り装備の量産に 
必要な素材集めなどに活用じ T もらいたい。 




ライジングサン 

ifT5?cl 
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rzj 

魔獣の毛皮 x 多 

鋭い爪 X3 
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1_ 

アクアスライサー 

cm 

~50| 

r^3i 



M2~l 
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1壊れた剣柄 x 2 

魔鳥の羽 x 2 

1 欠けた刃XI 
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01 アイテム初期データ & 生産レシピ 


アイテムカテゴリー&アイテム名称 

稀少度 

防御力 

基本パラメータ 
腕力 1 体力 1 知力] 


速度 

火 

属性値 

水 

風 

地 

必要素材1 

生産素材アイアム 
必要素材2 

必要素材3 

生産額 

売却額 


ノービスベスト 


№1 

wm 

mm 

■□i 


wm 




- 




10 

——5—2一」 


バンデイットベスト 

C2 

10 

3 

5 

7 

7 

2 





泥人形の土X2 

魔獣のたてがみXI 

皮のきれはしX2 

20 

104 

軽装•鎧 

キャラバンローブ 

"ucT 

11 

1 

6 

10 

7 


10 




魔 W の毛皮 X2 

なめした皮X1 


50 

280 


シャドウクロス 

UC2 

13 


3 

16 

10 

3 




15 

固い殼 X3 

漆黒の翼X1 

なめした皮 x 2 

80 

384 


ノーブルコート 

^ rT - 

17 

3 

6 

12 

12 

4 

15 



To 

壊れた鎧 x 3 

魔鳥の羽X2 

皮の胸当て x 1 

200 

840 


ブレイクジャケット 


9 

4 

7 

4 

3 






固い败X1 

皮のきれはし x 1 


10 

48 


クロスジャケット 


14 

6 

6 

4 

6 






泥人形の土 x 2 

魔獣のたてがみ x 1 

皮のきれはしX2 

20 

96 

中装•鎧 

ハンターズジャケット 

UC1 

16 

4 

8 

2 

10 




T 5^ 


魔獣の毛皮 x 2 

なめした皮X1 


50 

256 


カッパークロス 

Ucz 

20 

n 

11 

1 

5 


15 



5 

固い殼 X3 

漆黒の翼 x 1 

なめした皮 x 2 

80 

352 


フェザージャケット 

- rT ^ 

26 

7 

"14 

7 

6 




20 

- 

壊れた鎧 x 3 

魔鳥の羽 x 2 

皮の胸当てX1 

200 

768 


スチールメイル 

-cl - 

"l2~ 

3 

9 

3 

3 






固い® X1 

皮のきれはしX1 


10 

45 


ライトプレート 

~C2i 

18 

3 

12 

4 

3 





- 

泥人形の土 x 2 

魔獣のたてがみX1 

皮のきれはし x 2 

20 

90 

重装•鎧 

ソルジャーアーマー 

UC1 

24 

9 

15 


2 

~^4~ 




- 

魔獣の毛皮 x 2 

なめした皮X1 


50 

240 


スケイ J レメイ J レ 

UC2 

30 

4 

18 

6 

4 

•4 





固い毅 X3 

漆黒の翼 x 1 

なめした皮 x 2 

50 

332 


プレートアーマー 

^Rl~ 

37 ! 

12 

24 


2 

I 





壊れた鎧 x 3 

魔鳥の羽 x 2 

皮の胸当て x 1 

200 

728 


ノービスキャップ 

~ cV ~ 

ZEZ 

0 

2 

5 

3 

1 





細長い針 x 1 

古木の枝XI 


10 

40 


パンデイットキャップ 

~C2- 

—厂 

0 

2 

7 

5 

~T~ 


10 



煌く羽 X2 

古木の枝 x 2 


20 

79 

軽装•兜 

キャラパンフード 

UC1 



3 



2 





細長い針 x 2 

大樹の技 x 1 


50 

212 


サンドターパン 

UC2 

8 



H2： 

8 





15 

煌く羽 X2 

漆黒の翼X1 

大樹の枝 x 2 

80 

288 


ノーブルハット 


^io~ 

1 

2 

13 

10 


1o~ 



~5~ 

魔獣のたてがみ x 2 

魔鳥の羽:X 2 

古い兜飾りXI 

200 

640 


バンダナ 

~cT~ 


2 

3 








細長い針 x 1 

古木の枝XI 


10 

36 


クロスキャップ 

~ C 2 ~ 

7 

3 

4 

5 

"~3~ 






煌く羽 X2 

古木の枝 x 2 


20 

72 

中装.兜 

テイアラ 

UC1 



~ 2 ~~ 


6 






細長い針 x 2 

大樹の枝X1 


50 

192 


スチールパイザー 

UC2" 

~ ir - 

7 

6 

5 

4 






煌く羽 X2 

漆黒の翼X1 

大樹の技X2 

80 

264 


フェザーヘルム 

m 

~^ 5 ~ 

5 

"~8 

~ Q ~ 

5 




10 


魔獣のたてがみX2 

廃鳥の羽X2 

古い兜飾りXI 

200 

576 


スチールパンド 

Cl 

6 

~2 T ~ 

5 

2 

~ 1 






細長い針 x 1 

古木の枝X 1 


10 

33 


へッドギア 

~ C 2 ~ 

~9~ 

3 

7 

3 

~ 2 ~ 

~^T 





煌く羽 X2 

挪の枝 X2 


20 

68 

重装.兜 

ソルジャーヘルム 

UC1 

~T2~ 

4 

~ Q ^ 

4 

2 

-3 





細長い針 x 2 

大樹の枝 x 1 


50 

184 


コマンダーヘルム 

—UC2 

~l6~ 


~^ 2 ~ 

3 







煌く羽 X2 

漆黒の翼X1 

大樹の枝 x 2 

80 

252 

1- 

プレートへルム 

—_ - —— 


~TT 


"12 - 

7 

4 


- 


-二 

- 

魔獣のたてがみ x 2 

__ 

魔鳥の羽 x 2 

古い兜飾りXI 

200 

544 


■消耗品アイテム生産レシピ 



生産データリストの見方 


D.NET 連動のレア防具以外の生産可能なアイテムについて、基本パラメータと生 
産レシピをまとめてリス Hbo なお、装備品の各種バラメータに掲載した数値は、アイ 
テム単品の基本数値で生産時に変動する可能性アリ。また、合成不能の EX グレード 
については、合成レベル+10に近い数値となる(付加能力は例外扱い)。 



















































































































































































ノ / 十 〆日本ではまだまだ敬速されがちな FPS だが、本作のその楽しさはかなりのもの。まずはその独特の動きを楽しみつつ、少しずつゲームを理解していくだけでも十分に楽しむことができるぞ。手軽に楽しむ爽快感があ 
1 /つノ I り、やり込み要索も满点。 FPS に興味があるのであれば、ぜひとち触れてみて新感覚のゲームを体験してみてほしい。 





















攻撃決定 


武器やメッセージの選択 


_ [ とうすれば勝ち？ 

/本作では赤と青のチームに分かれて対戦し、 
チーム構成員のヘルスが減ると画面上のチー 
ムライフも減少する。また、サイパーソウルを 
敵に取られても、このゲージは減少。ゲージ 
がゼロになるか、制限時間終了時にゲージが 
少なかった方のチームが敗北となる。 

! — . 一_ とにかく敵を倒しまくれば 

~ ~ - ゲ-ジが滅る。難しいこと 

‘着广 へ. r ■は何もない！ 


アーマーとへルス 1 

画面左下の円形ゲージは、外側がアーマー、 
内側がヘルスの残量表示。攻擊を受けるとま 
ずアーマーが 削られ、ゼロになると「サイバー 
ブレイク」 が 発生し、周囲の敵味方全員を押し 
返す。 アーマーが ゼロの状態では ダメージが 
ヘルスに直接入リ、これがゼロになるとダウン。 
敵へのボーナスアイテム「サイバーソウル」を 
残して、スタート地点に戻される。 


武器変更とサイダイアタック、 


ウェボンセレクター 
のダイヤルを回転させ 
ると、武器を変更可能。 
サイダイアタックは、 
武器スロットの一番上 
にあるジェネシスマー 
ク（ひし形のマーク）を 
選択して使用する。 


喔 

サイダイアタック 
は、 CF ゲージがた 
まり 「SAIDAIJ でな 
いと発動できない。 


❶チームライフ 

勝敗を決する敵、味方のチームのライフ残置で、中間にある 
のが制限時間表示。回復薬などでも回復はしない。 

❷レーダーサイト 

中心を自分の位置、上を正面として、味方と敵の位置を表 
示 0 中心部はサイト(照準)で、攻擎はここへ飛ぶ 0 


敵 味方 サイバ_ソウル 

(色は チーム 別） 

❸キャラクターの状態 

アーマーとヘルスの各ゲージのほか、現在の自分の外見を 
表示。毒などの状態変化もグラフィックに反映される。 

❹武器ステータス 

上の表示が今の武器で使える特殊攻擊〇円内の数字は武 
器内残弾/総弾数で、上数字が0になると弾込めを行なう。 

❻サイバーフォースゲージ 

敵擊破やサイバーソウル獲得などでたまる、サイダイアタッ 
クや各ジョブの特殊アクションに必要なゲージ。 
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れば畐本は®例 


操腳明 


ペシヤルポタン 


視点移動 


p タックトリガー 


ゲーセンに新しいスタイルを提唱する、 r アー 
ケード FPSJ と I 綱か？ サイバーダイバー』 
の開発者に、その誕生秘話と魅力を聞いた。 





了サイパーダイパー: 
メインプランナー 

花形琢真氏 


( 新機軸アーケニド FPS 』 までの道程] 

—まずは『ハーフライフ2サバイパー』（以下 
『 HL 2 S 』） から『サイパーダイパー』開発に至るまで 
の、経緯について伺いたいのですが。 

山路 『 HL 2 S 』 は原作版とほぼ別物でしたが、「移植 
作」であることの難しさが多々あリました。そこでアー 
ケードに特化した FPS を、と企画したのが経緯です。 
—— そもそも、アーケードで FPS を出そラという 
企画はどのようにして生まれたのでしようか？ 

山路 自分はバーチャルリアリティーというものが 
好きでして、 FPS はまさに世界を疑似体験できるた 
め、よくプレイしていたんです。しかしパソコンだ 
とキーボードとマウスでの操作が利点であり、同時 
にそれ以上没入できない要因とも考えました。 


—— パソコンの FPS では、もはや宪成された操作 
方法とされていますね。 

山路 そこでなんでガンを擊つのにクリックなのか、 
などという疑問とともに、もっと FPS を楽しめる形 
を提供できないかと考えたんです。 

——ではこの操作系統の、最大の利点とは？ 

山路 直感的に操作できる点です。見た目は難し 
そうですが、いざ触れてみれば絶対に分かリやすく、 
楽しんでいただけるという自負があります。アーゲー 
ド、 パソコンの両方で今までに無い、だれでも自 
由に動き回れるゲームになっていると思います。 

ちなみにデパック（バグ等を探す最終調整）の際 
にうちの4歳の子供を座らせてプレイさせてみたら、 
普通にプレイできていましたので、これなら大人が 
できないわけがない！と確証を得ました(笑)。 


ノバノ -1- レ、敵への攻搫は、右レバーで視点を移勦して相手にサイトを重ね、トリガーを引いて行なう。攻擊は相手の頭に当てると r ヘッドショット j と®り.より大きなダメージを与えられるぞ。ただし立ち止まつて攻轚していると相 
つメイノじ手からも®たれ放 H なので、こちらも左レパーで左右に動きなが5.視点を調螯して敵を狙い擊つのが基本-難しく見えるが,憤れれば実に簡単だ！また、連射武器は薺の着弹点がバラけやすい点にも注意. 


ノ敵への攻擊は、右レパーで視点を移動 I 
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基本ジョブと、一定レベルまで基本ジョブを育 
てると購入可能となる追加ジョブ。自分の好み 
や、やりたいことに適したものを選ほう！ 


基本ジヨプ解説 


射擎の能力こそやや低めなものの、平均的な性 
能で扱いやすい。武器は近接武器のフアイヤープ 
レード、射撃武器のサブマシンガンなど、近〜中 
距離で使用するものがメインで、必然的に近距離 
戦を挑むことに。追加武装は、物を持ち上げるサ 
イキックグローブ、バリアを展開するスフィアバリ 
アなど、いかにも超能力的なものが多い。「飛行」 
を使えば、離れた場所に空中から移動もできるぞ！ 



フアイヤープ レー ド 

スペシャルアクションを使うことで攻 
擊力を上げ、ヒット時に相手を燃や 
し徐々に着火ダメージを与えること 
ができるそ'。 


サイキック クロー プ 

マップに設置されたドラム缶などを 
持ち運ぶことが出来るようになる武 
器。ただし、持ち運んでるときは当然 
無防備なので注意！ J 


普段の移動速度は最速、かつ空中での二段ジャン 
プが可能 0 武器はサブマシンガンを中心にすべて扱 
いやすく、その分武器の威力は全体的に平凡。しか 
し追加武装には範囲攻撃用のハンドグレネードや、 
アーマーを貫通するエレキピストルなど、汎用性が 
高いものが多く、速度を生かせば場面を問わず戦え 
るぞ。さらに「死んだふり」で寝ている間は、姿勢が 
低いので隙れやすく、しかもへルスが自動回復する。 




サプマシンガン 

基本にして一番使いやすい連射武器。 
!スペシャルボタンで擊てるグレネードは 



エレキビストル 

サイダイアタック無じ？も、相手のへル 
スを直接削れる追加武器。スペシャル 
アクション「緊急回避」も使える。派手 
に飛び回り、相手を追い詰めろ！ 


近距離ではシャイニンクサーベルの威力とシール 
ド展開による防御、遠距離では各種重火器の手数 
が多ぐ攻擊面では死角がないジョブ。体の方も頑 
丈で、移動速度が遅いという弱点も、特殊行動の「変 
形」（しゃがみながら左レバーを2回後ろに素早く倒 
す）で、高速移動形態になれば即座に解決する。た 
だし変形中は攻拏できず、そこから飛行するにはさ 
らにサイノ1 ーフオースゲージが必要な点に注意！ 




力卜 U ングガン 

最初から使える強力な連射武器,,トリガ 
一を引いてから発射まで時間がかかり、 
弾は対戦終了まで補給できない。スべシ 
ャルアクションで近接攻擊が出せる。 




□ツクオンキヤノン 

、最初に手に入る追加武器。高威力のミ 
サイルで 、ゲージを消費すれば相手を 
隹動追尾する！追加武器は高火力の 
ものばかりな上、防御兵器まであるぞ，, 























追加ジョブ解説 



級力 


高威力のビ-ムを発射するスナイパ-ライフル 


高威力のビームを発射するスナイパーライフル 
で、はるか遠くから敵を攻擊できるジョブ。サブマ 
シンガンのような性能のサイパーライフルにもズー 
ム機能があリ、射撃の精度は遠近ともに最高レべ 
ルだ。匍匐（ほふく）移動により身を低くすれば敵 
の視界に入りにくくなるが、防御面、移動速度面 
はいまいち。常に味方の後方に位置し、一擊で大 
ダメージを与える敵の頭部への狙撃を狙え！ 



cummin サ< ダ〃 タック , 



スナイ八ーライフル 

頭部に当てればアーマーやへルスを大 
量に削り取る、高火力の単発射撃武器。 
. 特殊動作のズームで超遠距離からの狙 
^擊も可能となる上、3連射が可能だ。 




5ラージュポ_ル 

設置後スペシャルボタンで、自身の立 
_体映像を映し出すこの映像はレーダ 
p —にもプレイヤーとして表示されるた 
め、敵を驅し、おびき出すことができる 。 J 
























€ 2 階建ての校舍を利用せよ！ ) 

校舎は2階層で構成されており、階段や飛行能 
力で行き来が可能。体育館は広い分隠れる場所も 
少なく、主戦場にはなリにくいので、安全に補給し 
たいならここに行くのも手だ。校舎内では敵に真正 
面から突っ込むのではなく、階段などで一度迂回 
して、背後からの奇襲を狙うのが面白い。 

_ し ， ®.|'l 
1|1 

ill 
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伽; 制 

そは i 

^ 井*)*充地点 


校舍の渡り廊下付近などには、これらのアクシヨ 
ンを使えるキャラのみが登れる高所が存在し、不 
意打ちにはもってこいだ。さらに木など、意外な 
ものを足がかりに一気に2階まで昇れる場所も!？ 


空を飛べば校舎を 
飛び越えることも 
可能0気持ちいい 
が、落下ダメージ 
には注意。 



POINT © 中庭周辺の廊下 

両陣営がぶつかり合うのがこの近辺。廊下で不 
利な戦闘を回避するには、教室に飛び込んだり、 
近くの窓から飛び出したリするといい。窓はジャン 
プ後、すぐに左ペダルを踏むと潜れる。 


POINT© 


中庭 


衝突地域でもっとも開けた場所で、かつ補給ポ 
イントもある場所。ただし周辺廊下の窓から丸見 
えなので、単独で飛び込むのは自殺行為だ。廊下 
の窓から飛び込んだ際にも、すぐに校舎内へ急ごう。 






►上から見下ろせば、 
相手の頭が丸見元射 
擊すればほとんどが頭 
に当たるそ'。 


◄草は視界は妨害して 
も銃弾を防がないた 
め、この場所には障害 
物は無いに等しい。 



サイバーワールド在 
自由に駆け回3た的に 




1遇問ことに入れ替え5れる、バトルの舞台。多 
彩な戦術と行動が許されたこれ5を、今回は詳 
細マップとともに解説するそ！ 



肋12 ジェネシス高絞 


レーダーで見分ける高低差 

_ レーダーに表示されるアイコンには、右 

表の通り自分と比べた際の高低差も表示さ 
れる。比較的階層が分かりやすいこの学校 
fel マップで、この表示に憤れておこう。また、 
レーダーには味方は常に表示されるが、敵 
一| . は原則、特定の武器を使用しないと表示さ 
: VT - れない。行き先に悩んだら数の有利を出す 
gSj ため、味方が多い場所を目指そう。 



ド禪 I蒭 

ッ位ル位 
レト プト 
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ノぐ、 このマップで覚えておきたし、基本テクニックが、 POINT 1 の解説でも触れた「しゃがみジャンプ j。 ジャンプしつつ、ジャンプ後すぐに左べダルを踏み続けると、体を小さくしてジャンプできる。別マップでも必ず必要に 
つノづノしなるテクニックなので、ここで練習しておこう。ただしガーディアンは体が大きいので、変形状態で飛行しないとこの学校の窓はくぐれない。 











中央の川を中心としたエリア以外は、比較的高 
低差が少なく、上下の動きは少なめ。ただし、密 
林の中ではさまざまなオブジェクトがあり、思いの 
ほか射線が通らないことも。それらを活用して敵の 
攻撃を回避する、あるいはそうしようとする相手を 
回リこんで追い込むのが重要な動きになるぞ。 




密林を避け、浜辺から 
相手を攻めるのも一つ 
の戦術なのだ。 


▲橋の手前で敵の動きを見てけん制しよケ、突出は 
的になるだけなので危険だそ'。 


木陰や岩陰、このあたリでひっそり死んだ 
フリをしておけば、相手が油断すればそのまま 
ヘルスを回復できることも!？とはいえ、なる 
ベく敵の居ない場所で回復したい。 


隠れる場所はたく 
さんあるので、うま 
くへルスを回復し 
たい。 


^^ ■二 

Qi ii 


POINT© 洞窟 

マップ北にある洞窟は、相手の陣地と直結する通路になって 
いる。また、中央に弾薬補充地点があリ、そこから下の川にも移 
動できるの。ここを抑えられれば拠点として活用できるそ。 

POINT© 密林地帯 

このあたりは、高低差こそほとんど無いがとにかく障害物が多 
く射線が通りにくい。メディックのポイズングレネードのような 
広範囲をカバーできる武器で攻撃すると有効だ。 



弾薬補充地点 


サイバーゲート 


黄色いマークと一緒に表示される 
弾薬補充地点は、それぞれのジョブ 
の基本武器（サブマシンガンやハンド 
ガンなど)の弾を補充できる。一部の 


強力な武器の補充は基本的にはでき 


mm 


なし、。 マップのとこにあるか把握し 弾の補充はこの場所に接近するたけでい 
-la . „ , ^い。弾が切れたらすぐ補充したい。再出擊時 

ておけ ば、 弾切れ時にスムースに補 も敵と接触前に補充するのが理想,当然補 
--二 , 充できない武器は大事に使って弾切れにな 

ア十：元で5るたろつ。 らなぃょぅに丁寧に使いたい。 


サイバーゲートは、戦闘開始時の 厂. __. 也 二 
出撃場所であると同時に、撃破され ★ ft 

た時に再出撃する時の場所になる。* - 

麵開始時のサイパ-ゲ-卜は、プ「論 一 
リ-フィングル-ムで選択すること^® 

ができるが、撃破された時の再出撃ゲ-ム開始時に、プリ-フィングル-ムでマ 

ド單ド-、パ',ゲナ七、山紋 = ッフと出¥位!■をよく確認して出擎しょケ最 

位置は フノ タムた。なお、出撃、再 前線はすぐ戦明に参加できるので安定だ 
屮輅体1+中眩 pq 盤抽 W 能 l-f- ス*' 汰再出»後、即•激®こ巻き込まれる可能性 
出拏俊は一疋時間無敵■しな々* f。 も。そんなときは無敵のうちに退避しょう。 


ノ 靡は« れいだけ £• ••?: 長時間水中の深い位置に居ると、呼吸困難のためかへルスが徐々に滅少する。泳げるからと調子に乗ってると痛い目をみるぞ。また、泳いでる間は 射擊 武器を使用することができない。-方 

つメづ/匕的に攻擎される可能性もあるので、なるべく早めに浅瀬へと移動し fc い。'ぐ 
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POINT ❶ 外周部分 


デブスタ ワー ^ aaa 


— ではまとめとして、本作のぜひ楽しんでいた 
だきたいといラポイントと、ユーザーの皆さんへの 
メッセージをお願いできますでしようか。 

山路 簡単な操作でスペシャルアクションなどが 


出せて楽しめるのはもちろん、サイダイキャンプで 
更に追加できる多彩なメッセージによるボイスな 
ど、ゲーム中にほかのプレイヤーが何かをすると、 
自分もやってみたくなる要素を盛り込みました。ま 
ずは一度見てみて、それから実際にプレイしてみて 
くだされば、絶対楽しんでいただけると思います！ 
花形 『 HL 2 S 』 から培った操作に加え、さらにそれ 
以上の操作ができるようになったのが本作ですの 


滅1 


遠くまで射線が通るため、遠距離射撃に注意し 
たい。階段付近には擊つと爆発炎上するドラム缶 
もあるので、相手をおびき寄せて罠にはめよう。飛 
行能力を戦闘に生かせるのも、この近辺だけだ。 


POINT© サーバールーム 


1階で左右ブロックを繫ぐのは、こことさらに北 
のエレべーターホールのみ。サーバーマシンは射 
線や視界を遮れるので、待ち伏せにも使える。 


•高校よりも入り組んだ2層構造 
•数多くの通路で相手の裏に回れる 


山路 今作は縦に飛行移動ができたり、サイバー 
ゲートの破壊など、攻略の幅も大きく広がっていま 
すからね（笑)。従来の要素と新しい要素、両方で 


すべてのユーザーさんに、新たなアーケード FPS の 
面白さを体験していただけるゲームだと思います。 
花形 細かな設定ができる店内対戦などもあるこ 


とから、稼動後の状況によっては全国大会なども 


で、 『 HL 2 S 』 のプレイヤーさんにもプレイしていた 
だければ、単にキャラや武器、見た目などを変え 
ただけのゲームではなく、前作の良さやゲーム性 
を引き継ぎつつ、さらにやり込める作品になったと 
分かっていただけると思います。 

——新規の人にも 『 HL 2 S 』 プレイヤーの人にも、ま 
ずは触ってみてほしいということですね。 


考えていますので、こ'期待ください！ 


如 

© I タム％ 
^ 充料 


EH ノデブスタワーの外周部分やオフィス周辺には、横線が入った破壊不可能なガラスが®る。これらのガラスは敵の攻»を防ぐのに使えるので、ぜひ覚えて33こう。狭いオフィスでの戦いでは、この通へい物の有無が生死 
つノ^ 1 ノを分けることになるぞ！なお、このマップが配信されて以降は、一遇間ごとに高校—アイランド—タワーの順でバトルマップがローテーションされる。 
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r サイダイキャンプ j つて何？ 


サイバーダイパーの公式サイトで 
ある「サイダイキャンプ」では、に 
カードを登録することでさまざまな 
サービスが利用できる。ガッツリや 
リ込むつもりならぜひとも登録して、 
120%楽しめるようにしたい。 


I 主に可能なこと 
| •プレイヤー情報 
•ショップジョブジョブ通択 
•装備カスタム 
I •称号カスタム 
I •各種ランキング確認 
1※その他多彩な項目を用意。 

|サイダイキャンプ 
1 —http://cyberdiver.jp/ 


緊急回避中には、武器チェンジが 
できる。持ち替え時のモーションが 
大きい武器などは、緊急回避から持 
ち帰れば比較的スキを見せずに持ち 
変えられる。敵が多いときなどで、 
サイバーフォースゲージがあるなら 
有効利用できるテクニックだ。 

•ジャンプ中しやがみ 

ジャンプ中に左のペダルを踏むこ 
とで、空中で身をかがめることが可 
能。この動作を使えば、ジェネシス 
学園の窓など、狭い場所を（ガーディ 
アン以外であれば)ジャンプで通過す 
ることもできるように。シヨートカツ 
卜時などに活用できる。 


戦闘を始める前にちょっと待った！便利な機 
能やテクニック、公式サイトなどゲームをより 
楽しむ要素も覚えておきたい。 


•緊急回避中の武器交換 


弾薬補充地点と相手のサイバー 
ゲートは、一定量攻撃を加えること 
で破壊可能。弾薬補充地点は破壊す 
ると当然補充できなくなる。さらに 
ゲートの破壊は、相手の再出撃時間 
を遅らせ、再出撃時の無敵時間を減 
少させられる。敵陣のこれらを壊せ 
ば戦況はわずかに有利になるだろラ。 


■ブリーフィングルーム 

\ _ / 

ゲーム開始時に移動させられる場 出撃した時点で回復するため、ため 

所がブリーフィングルームだ。ここ し撃ちやアクションの練習なども可 

では、一定時間の間、味方メンバー 能。新しい武器を手に入れたらとり 
やマップの確認などができるほか、 あえずここで試してみるのもアリ。 

各種武器、アクションを使用しても、 限られた時間を最大限活用したい。 


壊すにはそれなりに攻擊を加える必要がある 
が、近くに敵がいなければ破壊するのはアリ。 


ここではいくら武器を使ってもペナルテイ無し！ 
とりあえず擊つてみよう!！ 


私、ちくわはゲームショーの際には注目度のあまり人が多すき 
て、ロクにプレイができなかった『サイダイ。冬も間近、本作稼 
働も間近なある日、急に編集部から呼び出されまして……。 


タイトー海老名開発センター 


神奈川県海老名、ちょいと編集部からは遠い 
この場所にありますのが、タイトーさんの最新 
ゲームが次々と研究開発されている夢工場•海 
老名開発センター。今日もゲーセンで暖を取る 
か〜とか思っていたある日、強制的にここまで 
引っ張られてこられたとです。ん？今日は最大 
の取材って？最大じゃなくて『サイダイ』？ 
あ一、あの シヨーで 出てたヤツ！と、前情報も 
ほぼゼロで、施設内に連行されました……。 


この筐体、座ればまさに極楽 


実は私、わりと家でも FPS をやってたクチです。 
しかしキーボード&マウスよリも、 『 HL 2 S 』 以来の 
この FPS 筐体はいろいろ快適！ゆったりできる椅 
子に迫力満点のスピーカー音響、美麗な32型液晶 
画面、そして腕が疲れないレバーの絶妙な設計バ 
ランス…… 。 アーケードゲームでしか実現できない 
贅沢ですなあ。家に一台、 FPS 用に欲しいわコレ。 


■:卜。，: 

1環/、^! 


まずは[■練習パトル」モードオススメ。 


FPS 未経験者や不慣れな人は、まず「練習パト 
ル J モードを選ぶべきです。というワケで FPS 百 
戦錬磨猛者の私もなぜか強制プレイ。むぅ、とつ 
とと終わらせて対戦に入りたいのですが……つて 
何!？なんか床の光るパネル踏んだら立体映像 
の説明文出たりとか、超サイパーなんスけど!？ 
練習の時点でここまでのサイバーつぷリ、本番 
はどれほどなのかと期待が高まりますわい。つて 
あれ？こんなとこで次回に続くの!？ 


-できる「店内パトル j や r シングルパトル j もオススメなのですよ。特に身内で店内対戦、これマジ熱。初心者 b 士で練; 




















協カアーケードメーカー (50 音順) 
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SNK プレイモア 


新年明けましておめでとうございます！ 

2009年は K 0 F 1 5周年を迎え、 

FK 0 F XII 』と 『 KOF 2002 UM 』 をリリース。 

し、つも変わらぬご支援を頂き、誠にありがとうございました。 
2010年は早いもので NE 0 GE 020 周年となります。 

し)ろいろ企画を練っていますので、お楽しみに!！ 

また、新年は 『KOF SKY STAGE 』 でスタート。 

1月下旬稼働予定です。 

2010年もどうぞよろしくお願い申し上げます。 



SNK プ I 
[KOFS 


レイモア 
SKY STAGEJ 


『 K 0 F 』 の人気キャラクターたちが 
"正 H 派”シューティングとして登 
場!！京、庵を操り、復活したオロ 
チの野望を食い止めろ!！ 


©SNKPLAYM0RE 

*「K0FJ は株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 



1月 January 2010 
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SQUARE ENIX« 


スクウェア•エニックス 


あけましておめでとうございます！ 

2010年もアーケードカードゲームは元気です！ 

本年も『ロードオブヴァーミリオン n 』 をよろしくお願いします。 
まずは……今年もやります！地方巡業イベント「ふぁん散歩 nj !! 
たくさんのお客様のご来場お待ちしております。 

※「ふあん散歩 nj のイベント詳細は、月刊アルカディアでチェキラ ☆ 



スクウェア•エニックス 

『LORD of VERMILION nj 


人気トレーデイングカード RPG の続編は、 
『 FFIV 』 キャラクターなどの参戦によリ、さ 
らなる熱を帯びることとなつた！ 


© 2007 -2009 SQUARE ENIX CO.,LTD. All Rights I 


:る熱を帯びる; 
s Reserved. 
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KONAMI 


あけましておめでとうございます！ 

今年の干支は“寅”！と、いう事でトラのように力強く行きま 
すよ〜！今年は『クイズマジックアカデミー7』をはじめ、 
BEMAN トンリーズや麻雀格闘倶楽部シリーズと2010年も 
豪華なラインナップでお送りします！さらに新しいサービス 
も続々展開予定ですので楽しみに待っててください！ 
2010年も皆様に喜ばれる商品をお届けしますので、本年も 
よろしくお願し、します！ （KONAMI 広報一同） 


KONAMI 

『クイズマジックアカデミ_7』 



新キャラクターの参戦やシリーズ 
初の多人数協カプレーなど、新シ 
リーズでも、楽しい学困生活が待 
つているぞ!！ 


©2010 Konami Digital Entertainment 


酬 ncmi 


あけましておめでとうございます。 

昨年はカプコンおよびカプコンのゲームを 
ご愛顧いただぎありがと5ございます！ 

今年も弓Iき続きご声援いただけますと幸いです。 
2010年のカプコンにご期待下さい!！ 

(カプコン/\°ブリシテイ企画推進室） 


カブコン 

『ストリートファイター WJ 



対戦格関ゲームの金字塔『ストリートフ 
ァイター』シリーズのアーケード最新作。 
新たなキャラクターが参戦し白熱の闘 
いを演出した。 


©CAPCOM U.SA, INC. 2008 ALL RIGHTS RESERVED. 














G . REV « LUTI«N 


グレフ 


あけましておめでとうございます！ 

昨年度は『旋光の輪舞 DUO j を無事リリースすることができま 
した。プレイしてくださった皆様、どうもありがとうございまし 
たつ！来年は、とりあえず何らかしらの形でアーケードに関わ 
ることができればなあ〜、とささやかながら考えております。 
それでは本年もよろしく御願いいたします！ 



グレフ 

『旋光の IMiDUO 』 


『センコロ』フアン待望の続編は、 
新システムのハ°ー トナーシステム 
の導入で、パトルにさらなる盛り 
上がりが生まれた。 


©2005.2009 G.rev Ltd. ALL RIGHTS RESERVED, 



5 月 May 2010 

12345678 9 101112131415 16 171819 20 2122 23 24 25 26 27 28 29 30 31 

土日 月火水 木金土日月火水木金土日月火水木金土日月火水木金土 日月 


TAiTO 



明けましておめでと5ございます。 

昨年は、『サイパーダイパー』を稼働させることができうれし 
い限りです。多くのお客様にもこ•好評をいただき、心より感謝 
しております。今後も『サイパーダイパー』が今以上に楽しい 
ゲームとなるよう、盛り上げて行きます。新しいノ仆ルステー 
ジゃ武器の追加も予定しております。今年も『サイ/ (ーダイパ 
1-』並びに、 ITAITOJ をよろしくお願い致します!!！ 



タィトー 

『サイバーダイバ ー J 


FPS 新時代到来をつげる新感覚 
バトルゲーム 0 5 on 5 の全国対戦 
で勝ち残れ!！ 










エクサム 


今年は「デモンブライド」と「アルカナノ V— 卜 3J の 
2タイトル格闘ゲームをリリースする事ができ 
エクサムにとって飛躍の一年となりました。 

これもみなさんのこ•支持あっての事と思います。 
これからも n 00円で楽しめるエンターテイメン ki に 
こだわつたタイトルを作つていきますので 
今年もェクサムにご期待ください！ 


ェクサム 

『アルカナハート 3J 


今冬より稼働じ T いる D 7 ルカナ3』。新キ 
ャラの登場や数々の新システムの導入に 
よリ聖女たちの圃いは、さらなる局面へ 
と突入した!！ 


Si 


アーク システム ワーク ス_ 


2009年は11月に『ブレイブルー』シリーズの最新作『ブレイ 
ブルーコンテニユアムシフト』の稼働を開始することができま 
した。新作を発表することができたのは、すべて応援してくだ 
さつたユーザー様のお陰です。 

2010年は『ブレイブルー』をさらに飛躍させるため、さまざ 
まなイベントや企画を準備しておりますので、どうかこれから 
も『ブレイブルー』をよろしくお願い致します。 


アークシステムワークス 
『BLAZBLUE 
CONTINUUM SHIFT ! 


2009年11月より稼働している『コンティ 
ニュアム•シフト』。ツバキや/ \ザマなど 
の新キャラが参戦 U 閫いはさらにヒー 
トァッカ 

©ARC SYSTEM WORKS 
















新年明けましておめでとうございます。 

今年もバンダイナムコゲームスは、皆様に感動と豊かで楽し 
い時間を提供すべく、コンテンツを提供し続けてまいります。 
これからも、末永くご愛顧をよろしくお願い申し上げます。 


© 2009 NAMCO BANDAI Games Inc. 


バンダイナムコゲームス 
『 TANK ! TANK ! TANK !』 

「みんなで巨大な敵と戦うム「み 
んな敵同士で戦う」、「みんなでチ 
ームに分かれて戦う」の三つのモ 
ードを搭載。その時の気分で協 
力、対戦を自由に選んで戦車バト 
ルが楽しめる、爽快感抜群な体 
感型バトルパーティーゲーム0 




Q 月 September 2010 
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i 匿醢 


あけましておめでとうございます！ 

昨年は『ポーダーブレイク』をはじめ『シャイニング•フォース 
クロス』など、新機軸なタイトルを発表させて頂きました。 
2010年はさらなる進化をお見せいたしますよ！ 

本年もセガをよろしくお願い致します。 



セガ 

『ボーダーブレイク』 


全国最大10対10でのチームバト 
ルが可能0 4種類の兵装と豊富 
な武器を駆使し勝利を目指せ！ 


©SEGA 
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新年あけましておめでとうございます！ 

今年は対戦格闘ゲーム『プロジェクトケルべルス』をはじめと 
して、いくつかの作品をリリースさせていただこうと思ってお 
ります!!! 

どうぞご支援のほど、よろしく御願い致しますつつつ！ 



ホビボックス 
『プロジェクトケルべルス J 


Windows 用アドベンチヤーゲーム 
『LOST CHILD』 を原作とする 2D 対戦格闘 
ゲーム0原作同様、キャラクターは強化外 
骨格(アーミット)をまとい関う。 


©MILESTONE/HOBIBOX All Rights Reserved. 



cave 


ケイブ 


新年あけましておめでとうございます！ 

2010年2月25日には 、 Xbox 360『エスプガルーダ H ブラ 
ックレーべル』もいよし、よ発売。アーケードタイトルでは『怒 
首領蜂大復活ブラックレーベル』を予定しています。 

2010年もフアンのみなさまに喜んでいただけるゲームを開 
発していきます。ご期待ください！ 

みなさまの応援、よろしくお願い致します。 



ケイブ 

『デススマイルズ n 
魔界のメリークリスマス J 


新キャラのレイや新ステージ等を数 
度にわたリ追加し11月に最終版の稼 
働となった話題作。 
















突如 _ 萬駆、小山剛志氏にこ挨拶す！！ 

今月は拙者、 BLAZBLUEI のキャラクターソング&サウンドトラック _ 

BLAZBLUE SONG ACCORD #1 with CONTINUUM SHIFT i の収 ,^ 
録現場に潜入したでござる。そこにはシシガミ=バングの声優、小山剛志殿 ' 

の熱唱している姿が！！収録直後にインタビューをお願し〗したところ、お疲 
れの中、快く応えてくれたでこざる。熱さがほとばしるいい男でござるなぁ！！ 

歌の収録を終えた感想について「と 
にかく上手いとか下手とかじゃなく魂 
を置いていければと。それはできたと 
思いますね。カロリーを使うキツい曲 
ですが（笑)、ライブとか皆さんの前 
で歌えればすこ•い気合が入るんじゃな 

いかなと」とのこと。皆の者、耳を夕 突然の乱入に関わらず、熱ぃ笑顔で答えてく 
コにして聴くでござるよ！！ れた小山 殿。 最高の歌でござったよ!！ 


『BLAZBLUE SONG ACCORD #1 with 
CONTINUUM SHIFT』 は 12 月 23 日から 
3150円で大好評発売中!！豪華声優 
陣の魂の歌の数々、必聴でござる!！ 


“ぶるふえす -SPRING RA 旧■(すぶりんぐれいど)”開催決定!！ 

||ブレイブル- II を応援する⑺ Web ラジオ、「ぶるらじ」のイベントが再び！第二回「ぶる 
ふえす」 は、 ぶ るらじの公開収録をはしめ、ボ-カル LIVE 、 新作発表など盛リだくさんの内容で、 ( S 、 — 了！ ^^^ ^ 

2010年2月20日（土)、品川ステラボールで開催されるそ，.今回は抽選ではなくチケットによる ^ ^ 

入埸で、12月26日よリ CN ブレイガイドにて販売開始予定.，見逃さずに チェック せよ！ 

f 4 • ブレイブルーグッズプレゼント！： 今回ご紹介した「お姬さまと一緒セット J を、アーク システムワークス 様のご 厚意に より 2 セッ トこ 提供いただきました r こ希望の方は P003 を ご参照卜さし、 

籲 PSP 版ブレイブルーポータブル 2 月 25 日発売予定！： 初代ノレイノルーが新名，第を;] 【UP3P 用ソフトに！ 大 ボリ： J— ムの ストー リーはその'《なのて、これを 機 I. / 丨〆ノレ'山 〖UP'. 1 


そう思っていた 


ゲームメーカー：！ラポレーシ3ンコーナー 

WI^KERiHDTLINE 


SNK プレイモア P 036-037 


アークシステムワークス X アルカディアよもやま企画コーナー 




何と何とバンクの中の人、小山 
剛志氏とご対面。熱過ぎるその 
声、その八一卜に拙者も魂が打 
ち震えたでござるよおお!！ 
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M^KERiHDTUNE 



SNK プレイモアを 10 倍応援するコーナー 


碗貌恐旧 


「 SNK プレイモア J 、「 ARCADIAJ 共催に 
よる公式ゲーム大会 KOF 2002 UM 
ARCADIA CUP 』 がついに開催。メインと 
なる大会以外にも声優トークシヨーも実施さ 
れ、とても盛り上がつたイベントだったそ。 


祭りの勝者は!？ 





「Duelling the KOFJ に続いて2冠を狙う台湾選手。 
日本選手はそれを食い止めつつ優勝できるのか!？ 



決勝卜ーナメントまでの流れ 


11月に開催された 「Duelling the 
KOFj で優勝した台湾チームの「ウエ 
コシヨウ J、 「トラ」、「カメヒメ」と、 
「GAME SPOT VERSUS」 で優勝した「む 
ねじ」がシードで、そこに A 〜 D ブロッ 
クの1位通過者の四名を加えて決勝 
トーナメントが実施された。 

この日の大会にはさまざまなプレ 
イヤーが参加していたが、当然大会 


の常連ともいうべき強豪も多数参戦 
している。特に B ブロックには「ご 
しよ」、「キャップ」、「極限堂」が集ま 
るなどデスブロックと化していた。 

このような中各ブロックを抜けた 
のは、四人ともが 「Duelling the KOFj 
に参戦していたプレイヤーで、台湾 
プレイヤーに対してリベンジチヤン 
スを迎える者たちだった。 


むねじ 


樫野そん 


〇1 


優勝 


カメヒメ 


デ様 




rC 


ウエコショウ 


バタ， 


LQ 


トラ 


キャップ 


大会以外ではこんなことも 



上位8名、激戦を制したのは 


||レをゼ溫 

役:池澤春菜さん） を参照。 


個人が優勝を目指すシングル戦で 
あると同時に、 「Duelling the KOFj 
から引き続いての日本勢 vs •台湾勢と 
いう図式でもあった今大会。ベスト8 
の試合では「カメヒメ」が「デ様」を倒 
し、「ウエコショウ」が「パター」を倒 
すなど、日本側にとって不穏な空気 
が流れる。しかし、その直後に「キャッ 
プ」が「トラ」を倒して、ベスト4へと 
勝ち進み好勝負を演出。 

準決勝戦では善戦むなしく「樫野 
そん」が「カメヒメ」に敗れ、「キャッ 
プ」も「ウエコショウ」に敗れて日本 


勢は消えてしまう。決勝戦は台湾勢 
同士の対決となり、この試合は「カメ 
ヒメ」が勝利して優勝を決めたので 
あった。 



「カメヒメ j は一風変わったキャラでチームを編 
ノイで観客を魅了- 



二人乗リの巨大な乗り物など、二 
人用ならではの楽しみ方も豊富。協 
|力するもよし、競い合ぅのもよし|?: 
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携南 P 7 U ゲーム 


家にいながら気軽にダウンロードして遊べ 
る、 SNK プレイモアの携帯アプリを紹介す 
る当コーナー。今月は早くも第四弾となる、 
ウワサの「着衣ゲー」の攻略法を伝授！ 


• WTW 勢匕い St 纖!？ 



©SNK PLAYMORE 


着衣ゲー第四弾は伝統遊戯•花礼！ 


水着姿のおなじみ SNK ギャルズとミニゲームで 
勝負しつつ、1枚ずつ服を着せていくという「着衣 
ゲー」シリーズも、今回で早くも第四作。今回のミ 
ニゲームは、日本で古くから愛される定番カード 
ゲーム「花札」！二人で勝負する「こいこい」ルー 
ルで、 舞、 笑龍(シャオロン)、鈴姫の三名と勝負し、 
華麗な衣装で着飾つてあげよラ。 

ルールは簡単、場にある札と同じ種類の場を手 
札から出すことでその力ードを獲得して役を作り、 
相手が持つ「文」をゼロにすれば勝ちだ。一度ギャ 
ルたちが着衣した衣装は、ギャラリーでいつでも 
鑑賞可能なので、ぜひコンプリートを目指そう！ 
花札の入門用ゲームとしてもオススメだ。 


DOCOMO 

メニュストーゲーム—アクション — SNK WORLD-i 
Yahoo ! ケータイ 

メニューリスト—ケータイゲームーゲームパック—モバイル NEOGEO 


C よィタ-ちくゎの 



ルールはポピュラーな「こい 
こいムあえて上がらず、より 
大きな役を狙っていくことが 
できるそ'。 


■Mr 挪 SSia 

花札の札は得点で 4 段階に分けられ、見： 
目が豪華なもの（札、動物などが描き加えてあ 
るもの）の方が得点が高く、数が少ない。基本 
となる役は「同じ得点の札を集める」もので、 
得点が低い札ほど役完成に必要な枚数は増え 
る（最低得点の札なら10枚も必要)。札を集め 
られる手番は限られるので、まずは枚数が少 
なくて済む得点の高い札を、最優先で集めよ 
う。それは同時に相手を妨害する、防御策に 
もなる。最優先で集めたいのは鳥や鹿など動 
物が描かれているカードで、次点は赤や青の 
短冊(お札)が描かれた力ードだ。 


たった2枚で完成する役「花 
見」と「月見」の必要 +U 「菊に 
杆」は最優先で取りたいカー 
ド。もちろん同じく「花見」に必 
要な「桜に幕」、「月見」に必要 
な「芒に月」も必ず取ろう。これ 
6の見た目裹華な最高得点 
札は、集めるだけで「三光」な 
どの高い役にもなるため、使 
い勝手がいい。 



[ KOFJ 15周年を記念した 
オリジナル T シャツが登場! 


『 K 0 F 』 15周年を締めく くる記念アイテムと 
して、 『 K 0 F 』 キャラたちのシルエットで彩られ 
た T シャツが完成！デザインはゲームコラボ 
アイテムの第一人者 . MARS SIXTEEN のメイン 
デザイナー SYURIKEN 氏によるものだ。 



MARS SIXTEEN KOF 生誕15用年 1B 念 Tshirts 
カラー:ホワイト/7ラックサイズ: S/M/ULL 
僅格: 3,990円(税込） 

発売元:株式会社マーズ•シ W スティーン 
http :〃 www.marsl 6.com/ 


広報さんが聞いたり語ったり 


uzuko の咅か置 


SNK プレイモア広«の yuzuko 
さんが取り仕切るコーナー。今 
回のゲストは、あの話題作を手 
掛ける“大空の妖精”が登場！ 


12/5の 「 K 0 F 2002 UM ARCADIA CUP 」 にお越し 
|いただいた皆さん、どうもありがとうございまし 
た！イベントは大盛況でスタッフー同感謝感激 
でした。また気持ちを新たに来年もがんばります!！ 
さて 、 『KOF SKY STAGE 』 稼働が近づいてきまし 
た。こっそり開発ルームに入り込んでプレイした 
ところ、気になるアイテムを発見！金でも銀で 
|も銅でもない、これっ 
|て何なんでしよう？ 

|もしや……これは 
|キーパーソンのキモ 
I さんに聞くしかない。 
1 「またまたまた登場〜 
|のキモです。今回も 
1 ドッキリなヒミツを 
i 持ってきたよ！ま 



るで手紙のようなこの物体、実は招待状！ （ R マー 
ク入り）ステージ毎に1枚存在し、全部集めると 
おもちゃのカンカン……じゃなくて、さらなるス| 
テージへと導いてくれる、ヒミツのアイテムだよ」 

ほぉ〜 K 0 F だけにやっばそうでしたか！ 
「もちろん！招待状の入手方法も、一風変わっ 
た K 0 F 風味になってるんで、攻略だけに気をとら 
れずに、画面を良く見てね。敵に混じって、意外: 
なモノが飛んでるかもしれないぞ！きゅもも一 
ん1」 

仕込みは抜かリなくですね！稼動は来月下旬 
予定。もうすぐですね！お楽しみに〜。 


キモ 


自称“大空の妖精”。詳しい情報は分かって 
いないが、 『KOF SKY STAGEJ のプロジェク 
卜に携わる重要人物らしい。 


置 










































M^ER^HDTLINE 


FIIVILJ ■三 TRF1! 


H I つ： i 卜う！ 


祝！『アルカナハート3』稼働！今回はその『アルカナ. iM 係の情報を中心 
にお届けします！ 50ページからの攻 « IB 事もお見进しなく！ 




牛扣ラ U — 


アルカナ3が 
でぎるまで 


闍巽 U ポート 



携南でち『: PJb カナ 3 J 在楽しち〇!! 

带でも『アルカナハート 3』 を楽し f アルカナ 3』 モパイル特 K サイト 

コンテンツが登場！まずは最新 
やキャラクターの待ち受け画像 PSrV 
開して し、 る、『アルカナ 3』 モパイ 

設サイ K ■こちらは何とあのケイ胃 ‘I 


携帯でも『アルカナハート3』を楽し 
めるコンテンツが登場！まずは最新 
情報やキャラクターの待ち受け画像 
を公開している、『アルカナ3』モバイ 
ル特設サイト。こちらは何と、あのケイ 
ブのモノレ r ルコンテンツ、ゲーセン横 
丁とのコラボレーションによるもの！ 
今後の展開にも注目だ。 


続いて 「 AKIBA 系★公式カスタム J 。 
携帯電話のメニュー画面、待受画面、 
電波電池アイコンなどを『アルカナハ 
一卜 3』 デザインに変更できる、携帯力 
スタムが配信中だ。なお、こちらは所 
定の料金が必要なのでご注意を。 



一つ減り、通常5ボタンで操作するところを 
何と4ボタンで操作することができるんで 
『アルカナハ〜卜3』絶賛稼働中！皆さ す。 A ボタンをボン、ボン、ボン……、とテン 

ん楽しんでいただけてますでしょうか？ ポ良く押していくだけで、連続技を気持ち 

……といってもこれを書いている今は、ま 良く出せちゃいます！きっと気に入ってい 

さにマスターアップ直前の修羅場状態。 ただけると思いますよ。お試しあれ！ 

12月下旬稼動ということで、ファンの皆さ さてさて、最後にお知らせです。このぺ 

んへのクリスマスプレゼントになっていれ ージでもご紹介しているように、来年『アル 

ばいいのですが……。もう少しだ！踏ん カナハート3』のサウンドトラックが発売さ 

張れスタッフのみんな！そして頑張れ俺！ れます。ファン必聴のマストアイテムです 

ところで、皆さん新しいストーリーはたん よ。また、現在 tT ルカナハート3』のモバイ 

能していただけましたか？実は今作のエ ル特設サイトや携帯カスタムが公開中で 

ンデイングは、お話がキャラクターごとにつ すので、そちらもお見逃しなく。 

ながっているんです。例えば、えこの後のお まだまだ目が離せない『アルカナハート 

話がペトラのお話、その後のお話がヴァイ 3』、今後の展開にもご期待ください。それ 

スといった感じです。全員のエンデイング では良いお年を。 

を見ていただくと一つの大きなお話が分 
かるようになっていますので、ぜひコンプリ 
一卜を目指じ T 頑張ってください。 

え？格闘ゲームが苦手でクリアする自 
信が無い？大丈夫です！そんなアナタ 
には「シンプルモード」がおすすめです。難 
しいコマンドは一切不要！扱うボタンが 

里ぐ若 fJV / r カナ取 刃廿ゴトラが簦遢!! 

新主人公のヴァイスを中^:、としたシリアスなイ 
メーンに合わせ、 bgm も一新された rr ルカナハ 
一卜3』。その BGM 全36曲を作曲家•吉平元治氏の 
コメントとともに収録した CD が、早くも発売決定！ 

スピード惑はそのままに、よリカッコよく進化した 
fT 7 ルカナハート3』の BGM をたん能せよ！ 

アルカナ八一卜 3 ハートフルサウンドコレクション 
発売日:2010年1月13日(水）品番: KDSD-00323 
価格: 2,940円(税込）発売元:ティームエンタテインメント 




『アルカナ3! 

ディレクター 


_ 萌職人になるために苦 
’悩する機甲ディレクタ 
一。満身創痍、倒れる時 
' は前のめり 


『亍モ y ブライト』宝国穴 bu ポート!! 


全国8力所で予選が実施された『デモンブ 
ライド』全国大会、クルセイドオブジャッジメ 
ント。その決勝大会が11月22日（日)、東京レ 
ジャーランド秋葉原店で実施された。予選リ 
ーグを通過した八人による決勝トーナメント 
を制したのは、高田馬場ゲーセンミカド代表 
の「ふリ〜だ」こと「ふり丸」（ぺこ丸)。浮遊技 
のハバタクワン!を使った立ち回り&連係が 
強烈だった (1 10ページに関連記事アリ)。 









ングレフツウシ: 


ゲツカン 


M^ER^HDTLINE 


今回の当コーナ_では、家庭用旋光の輸鐲 
DUO を開発中のグレフに突擊取材！ 「家庭用 
が待ち通しい! J という方のために、本作の裏設 
定などについて M いてみた。 


気になるあの設定この設定、分からないならグレフに聞いてみよう！ 


発 x 蟲纖企版画教異域マ 


(前編） 


現在好評稼働中の『旋光の輪舞 DUO 』。 
プレイすると、いろいろ裏設定があリそ 
うなのだが、残念なことにその辺りの情 
報はあまリ表に出てきていないのが現状。 
そこで、今回は都内•町田市にあるグレフ 
を直擎。気になる設定などについて、ディ 
レクタ— • マルヤマ 氏に質問してみた。 

——まずは本作において重要な位置を占 
めるハルモニア義勇軍について。レーフ 
やアンリ、ケイティやミーツエが義勇軍 
に加入した経緯を教えてください。 

マルヤマ その中では、 

アンリとケイティは義勇軍- 
の中でも最古参に近いメ 
ンパーになります。彼らは 
農場を経営する裕福な一 
家に生まれましたが、紛 
争の影響で実家が没落し 
ていしまいます。農場は、 

失意の底に落ちた彼らの /-Z 
父に代わリ、二人の兄が 7 n 
経営することになるのですが、アンリは「ラ 
ンダー乗りは金になる。これで一旗揚げ 
よう」と実家を飛び出して義勇軍に加入 
します。ケイティはそれについて来た感 
じですね。 

——今作では、サポートキャラについて 
は明かされていない部分が多いわけです 
が、サウンド担当の渡部(恭 
久)さんが「俺の側室！（嫁 
はリリ)」と呼んではばから 
ない(笑)ミーツエはどうな 
のでしよ〇7 


物 

ァ 

ヶ物 


マルヤマ ミーツエは元々看護師として 
働いていましたが、アンリが彼女の働き 
ぶリを見て義勇軍にスカウトしました。 
キャライラストからは、おっとリした印 
象を受けるかも知れませんし、実際そう 
いう一面もあるのですが、看護師として 
の彼女は、患者のためなら上司にもくら 
いつく、仕事のできる女性です。アンリ 
はその姿にほれ込んでスカウトを決めた 
ようです(笑)。普段はおっとリしながらも、 
強い意志と知性を隠し持ったキャラなの 
で、ストーリーモードでの彼女の成長と 
活躍に期待していてください！ 

——レーフ加入の経緯はどういった感じ 
だったのでしよう？ 

マルヤマ レーフは メン j 
パーの中では最も新しい） 
メンバーです。物語内の 
時期で言えば、本作の開 
始時期の半年くらい前に実施された、ハ 
ルモニア義勇軍再編成の際に編入してき 
ました。なので、義勇軍内でのポジシヨ 
ンとしては「転校生」ですね（笑)。時折見 
せる破天荒な性格ゆえに、生真面目なア 
ンリとは基本的にソリが合いません。 

—- アーケード版のセリフを見ていると、 
謎めいた言動が目に付く彼ですが、家 
庭環境や家族構成はどうなっているので 
しようか？ 

マルヤマ 彼は天涯孤独です。両親が居 
ましたが、2〜3年前に死別している設 
定です。詳しい話はこれか5明かされて 
いくことになると思います。。 

—— / Vレモニア鷂勇軍は、 G.S.O. や S.S.S •と 
いった組織に対して、どのような印象を 
持つているのでしようか？ 

マルヤマ 大雑把に言うと「紛争の拡大 


おかげさまで大好評！ 


ヴレフオンラインシヨッ:品 飽^! 


「フアングッズに 紛れてア-ケード基板も売っている 」 
と一部で話題のグレフオンラインシヨップから新商品 
を紹介！特製短冊ポスターセットです（右画像）！ 

縦 512 mm x 横 182 mm というお手ごろサイズで、「ポ 
スターは欲しいんだけど、買っても貼る場所が……」 
という方にもオススメ！さっそく今月の読者プレゼ 
ントでも……といきたいところですが、ごめんなさい。 
プレゼントは来月になります。代わりに今月は下記ア 
イテムを用意したので、フアンは応募されたし！ 


に加担するやつら」という捉え方で、あま 
リいい印象は持っていません。紛争に直 
接的な介入はしないものの、「紛争地で 
何か自分たちの利益のために活動してい 
る」ということには変わりは無いわけで。 
逆に、 G.S.0 •や S.S.S. 側からすると、義勇 
軍は「あまりかかわリ合いになりたくない」 
相手です。ハルモニアは行政的にはアー 
リア連邦の統括下にありますが、実質的 
な警察権などは民兵集団である義勇軍が 
握っています。/Vレモニアの人心は、基 
本的にアーリアよりも義勇軍を支持して 
いるので、アーリア側としては厄介な相 
手なわけです。 

—— そこで気になるのが、新パージ 3 ン 
の CPU 戦では、全キャラ共通で8ステ， 
ジ目に櫻子が登場することです。彼女の 
本作での立ち位置や目的について教えて 
ください。 

マルヤマ 櫻 子は、前作 

の時点から、アンセル絡 
みで起こった一連の事件 
の裏側を、ジラさん(アレッ 
サンドロ）の協力を得つつ 
追っています。今作では_ 

その調査のために火星に T 
やってきていたのですが、 J 
その中で今回の騒動に巻き込まれていく 
というか、首を突っ込むというか、何ら 
かの関係を持つことになリます。 

—— 樓子が追っている事件の裏側という 
のが気になリますが…… 。 

マルヤマ う一ん……。そこはまだち よっ 
と詳しくは言えないですね一。 

一一 協力者であるアレッサンドロはどう 
いうスタンスなのでしよう？ 

マルヤマ 彼としては、「定年間近なのに 


:ついて教又て 

■ 
:、 ア !>■ ドロ 


面倒くさいことに巻き込まれた。やれや 
れ…… 」 という感じですね(笑)。彼は前作 
の事件に潜む影の大きさには気がついて 
おり、それに閎与することで発生する危 
険性も分かっているので、慎重な判断が 
必要という考えを持っています。それが 
今後どうなるかは……お楽しみにという 
こで(笑)。実は、彼は前作段階でもプロッ 
卜には居たのですが、結局出すことがで 
きませんでした。なので、続編の今作で 
出すことができて、よかったです(笑)。 
——前作のものも含めて、そういった裹 
話もお K きしたいですね。話は変わリま 
すが、今作ではファビアンのテーマ曲の 
タイトルが 「DUOj になっており、「これ 
は主人公昇格か？」と一部で話题のよう 
ですが、実際のところどうなのでしよう？ 
マルヤマ ファビアンは、 

物語のあるポイントで重 
要な役割を果たします。 

『旋光の輪舞』には物語を _ 

紡ぐ視点がいくつか存在/ 

しますが、そのうちの一つは彼が担いま 
す。そういう意味では主人公の一人であ 
ることは間違いありませんよ。 

——これはファンにとってはうれしい話 
ですね（笑)。さて、ここからはアーリア 
連邦側の話をお聞きしましようか。 

(後編に嫌く） 




別]^臓’ 

有限会社グレフ代表取 
締役。現在は 『DUO』 の 
家庭用への移植作業 
に忙殺される日々。 





現在、着々と開発が進んでいる Xbox 360版『旋 
光の輪舞 DUO 』 のメインビジュアルがついに 
完成！当ページで一足先に公開するぞ！ 


醒 j 































2010年、世界へ旅立ち 
仲問を広げるぜ! 


2009年はまさに激動の一年だった。「鉄拳番長」 
としてナムコ魂に登場し、ひたすら勝利を求めて 
全国を駆け巡った。分かってはいたが、やはり全 
国には強い奴が確実にいた。 

都内と仙台で番長イベントを開催。腕慣らしをし 
たところで、關劇出場目指して番長軍団を結成す 
ることに。メンバーは 【 miya / ぺク】と【ノブ/平 
八】！気合入れまくりで挑んだが、エリア決勝で 
何と2度も敗退。絶望の淵を彷徨ってゆた時に、 
追い討ちをかけるかのように【ノブ】が病で倒れ番 
長軍団を離脱。落ち込む暇もなく、急きょ【はめこ 
/ リリ】を新メンバーとして召集し、一路沖縄予選 
へ。完全アウエーと思いきや、沖縄の熱き連中と 
共に気持ちよく闘い、めでたくエリア優勝を飾るこ 
とができた。祝杯として沖縄の仲間が朝まで飲め 
や踊れやで祝ってくれたぜ！忘れられない思い出 
になったなあ！ 

その後も全国各地で強者達と凌ぎを削りながら、 
闘劇本選を迎えた。当日はなんとすベてのプレイ 
ヤーを代表して選手宣誓をやることれは本 
当に痺れたぜ！何しろ2,000人の前での宣誓だ！ 
まさ^:男冥利に尽きるとはこのことだぅたせ'。肝心 
の本選だったが、何をどうしたのか1回戦負け。あ 
の時は創始大津のお怒リと、次のナムコ魂の見出 
しがエライことになリそうだと頭によぎったぜ(汗)。 

闘劇後は休む間も無く上海へ渡り、鉄拳大会を 
開催した！国が違っても鉄拳を愛する心は世界共 
通で、すさまじい熱気に満ち溢れていた。上海で 
の大会戦績は88勝2敗で大いに面子を保つことは 

• ■ | ■ mm in Iii 





できたかな》 

そして特別称号大会と同時開催の番長イベントが 
始まり、第二の故郷熊本で、かつての仲間たちとの 
関は俺の胸に深く刻まれたぜ！さて2010年はど 
&出会いと関いが待っているか。確実にいえるこ 
とは闊劇の栄冠は必ず俺が頂くつてことかな(笑)。 


死闘は 

んな出 




判藤俊介パンドゥ 


040 









次回の判藤格闘記開催地は…… 

ス^:ル1月2日 2 ( 0 S 

14:00受付〜15:00組手開始！ 

16:30ランダム 2 on 2 開始!！ 


\ Ui ( 


アドレス 

: "tekken-net.jp/ 


住所：〒 573-0022 

大阪府枚方市宮之阪 4-28-12 ベルパルレ内 
駐車場有 

%当日はお正月期間のため周辺道路が込み合います,.電車でのお越し 
をお勧めいたします.,宮之阪駅からは徒歩で15分から20分となります。 


RSP 版「鉄拳 6J 


L 2010年1月14日発売予定 


初回封入特典としてアーケード版 


ぺク使い miya の鉄挙、一刀両断! 
2009年総括!！ 


山ステ：パックステップ_をしゃがみでキャンセルして硬直を滅らすことによって通常よリ早く間合いをとる技術のこと t 
スカしビリバ：相手の技が空振リした硬直中にピリパ(技）を当てること。 


HElSSSS 311 

強気な岩檑さん。 飛烏 

猶気な岩橘さん》 リリ 

设気な岩橘さん アンナ 


BLOODLINE REBELUONj 、 で使用できる 
ルアイテム獲得/ \°スワ 、一、 ドが初回分の a 


に入会し 
I すると、 


携帯電話サイ 


TEKKEN - NET " 


回封入特典のパス 1 2 




を入力 


しか手に人 5" な 


界平和)」が入手できるぞ! 


TEKKEN-NET 


への入会は 


こちらまて 




スマちやん 

蒼き至高 

アーサー坂本 


r ー ドック 

ブルース 


超ウルトラ* K へタレ 
ラビリンスえぶお 

TOMMY 


二代目じん太 

地蔵 

のハンター雑人 
勝手に2代目 SG 
憤ちやん。 


及テイ■ブ•フオツ 


夂 兔 伸田圭3 


* 初回版は製品/《ッケージのジ 


木初回封入特典のご利用には" TEK 


額315円(税込)]への会員登録が 


* 初回封入特典は数に限リがございます。 


告なく変更の可能性がござし 


* 初回封入特典の受取り方法 


など詳細 


cn 


"TEKKEN-NET にて公開される予定で 


* 初回封入特典の詳細に関しまして、 


“TEKKEN-NET" のサポートにメ 


予めご了承ください 


r 今回は2009年総集編、俺は番長組手を振り返ってみようと思 
う。ワンダーパーク博多では【軍鶏/ボブ】の綿密に計算された 
鉄拳と【まったリ/エディ】の山ステ （糸 1) の早さに脱帽。特に 
【まったり】のスカしピリパ 供 2) の早さは神掛かっていたよ。 

ワンダーシティ名古厘は【ぶ〜/一八】が印象的だったね。こ 
ちらのステップインに合わせて擊つ最速風神拳がまさに三島家っ 
て感じだった。ステッブインしてしやがむんだけど【ぶ〜】の風神 
拳の方が早いんだ。入力精度とリーチの把握が完璧じやないと 
できない芸当だよ。【くじんし〜/ジュリア】も二択がどうにも読 
み勝てなくてきつかった。あれは敵の癖を読むのが早いタイプだ 
ね、こちらの癖を修正しながら戦わなくちやいけないから不器用 
だと、あっという間にペースを握られちやう。 

ブラボ南松本の【ムチヤ/ぺク】は勝利数ランキングー位で、 
フラミンゴ移行からの状況判断の早い、やり込まれた良いぺク 
だった。鉄拳番長イベントでいろんなプレイヤーと接して実感し 
たことはプライドをかけて対戦してたはずなのに、試合が終わっ 
た頃には仲良くなってるんだ。1月2日のブラボ枚方ではどんな 
出会いがあるか楽しみだ！番長軍団に正月は無い(笑)。 


(パ•む 

び一び一 
あみ一ご 
モニタリング猫背 
ばつさん ☆= 

ぱくちよん 
tMt 
ルト@速境無頼 
おんり。 

ポコカレー 
加齡(かれい） 

はむど 
け一じ 
風間潤(兄） 

和#ちゃん 
天国(おてん） 

超小粒王こすリ MAX 
天馬 t ペガサス 
しゃばちゆラ 
ちろさん 
ジキコスター 
ぶ:ち猫 

【獅子】 C 桃【搏鬼】 

ゾクマ要塞 

♦ TAKA* 

+ TAKE 本 

t アリシアとベス t 
のくた • 

たぁち 
タイカレー 

けいしよ一 
//*»//[HW0] 
イカルス坂本 

tAat 

t 九蓮 t 

七雜くじんし一 
ジェットアッパー松本 
ゼウガル 
ピリピリ☆会長 
チヨコやん 
二代目小憑魔ステブ 
たからパパ 
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〔杏狗〕 

リハビリ中 
のきなみ 
BAD 

ジュンチヤン 
茶柱 
まんば 
黑のキング 























參 PROFILE: 鉄拳シリーズを 「 1 J からブレイし始めたと 
いう、「超」古参鉄拳人の一人。豊富な知識と経験を武器 
にして、關劇優勝などの数々の実績を残している. 


格闢ゲームの雄、携帯機 T 堂々の登場 


Enjoyl TEKKEN6atPSP® 

まず始めに〜 概要をチェック しよう! 


PSP 版では、右に載せたような 
様々なオリジナルモードを楽しめる。 
「STORY BATTLEj では、使用キヤラ 
クターの大会参加のいきさつや、そ 
の後の物語を見ることができ、鉄拳 
シリーズの世界観を存分に味わえる。 
また、「チヤレンジパトル」モードで 



ちなみに STORY BATTLE は全4歡気軽に遊べ 
る長さなので、とりあえず全キャラ分見とぐ？ 


は、「ゴールドラッシュ」や「サバイパ 
ル」「タイムアタック J という一風変 
わったルールでの対戦が可能 0 その 
ほか、コンボや反撃の練習ができる 
「 PRACTICE 」 モードなども搭載されて 
おり、一人用の練習にはこと欠かな 
い作リとなっている。 



in 


画面は小さくても、アーケード版にかなり忠実。 
コンボなどはほぼ流用が聞くので、練習しよう。 


『»拳6』オリジナルモード 
はこんな感じだ！ 


STORY BATTLE 
ARCADE BATTLE 
PROFILE 
GOLD RUSH 
PRACTICE 
SURVIVAL 
TIME ATTACK 
NETWORK 



持ち方を工夫する 

まずはプレイ前に持ち方をチェック！ PSP 
でゲームをプレイするとき、ボタンは親指で押 
すという人が多いはず。しかしこれでは、2つ、 
3つ同時押しが存在する鉄拳のプレイには不向 
き。写真のように右手親指で PSP 下部を支えそ 
の他の指でボタンを押すほうが、さまざまな押 
し方に対応できるそ！ 


10倍楽し右術 


•两辺機器で快通に:十字キーでの操作が厳しいという人には、シリコンなどでできたパッドを十字キーに被せ、操作性を向上させる商品がオススメ。量販店に置いてあるので一度見てみよう。大きな画面でプレイ 
したいという人は、 PSP の画面をテレビや PC モニターに出力できる周辺機器を使うべし。ただ U テレビについている端子によっては接続できないので注意！購入するときは、十分調べてからにはう。 











Enioyl TEKKEN6atPSP® 

コミュニケーシヨ ンを楽しもう 

NETWORK モードでは、ワイヤレス また 、 「DATA EXCHANGE 」 という項 


LAN (アドホックモード）を使って、通 
信対戦が行うことができる。通信対 
戦を楽しむには、対戦する者同士で 
BATTLE LOBBY に接続し、どちらかが 
対戦を申し込むだけで OK 。 PSP 2 台と 
ソフト2本さえあれば、どこでも気軽 
に対戦を繰リ広げることができるのだ。 
この利便性の高さが、 PSP 最大の魅力 
といつていいだろう。 



ゴーストデータを受け取ると、このような形で表示 
ざれ、 GHOST BATTLE モードに対戦相手とじ T 出 
現するようになる。 


目では、ほかのプレイヤーとゴースト 
データの交換が可能。相手のゴースト 
データは、受け取リ次第保管すること 
ができるので、一度対戦した相手とは 
データを交換しておくといいだろう。こ 
うしてコミュニケーシヨンの輪を広げ 
ていけるのも、携帯機ならではの魅力 
の1つと言える。目指せ、ゴーストデー 
夕100人！ 

対戦前の画面。地下鉄の中だろラが、雪山の頂上 
だろうが通信対戦可能。二人の戦いは、もう誰に 
も邪魔できない！ 


in - n 


_ クウン C •一 - スト，-ク t Jt K し t くた8い. 



通信対戦では、専用の4 
ステージから選択して対 
戦することになる。アー 
ケードでは隠しステージ 
だった 「Hidden Retreat 」 
と同名のステージが選択 
できるが、背景の羊や少 
女たちの姿が無い„ 


Enjoy! TEKKEN6atPSPd) 

カスタマイズを 楽しもう! 


何も、対戦や練習をするのだけが鉄 
拳の楽しみではない。プロフイールモー 
ドではキャラクターのカスタマイズ 
ができるので、好みのコスチュームや_ 
小物を揃えて、自分だけのオリジナル 
キャラを作ることができる。アイテム 
を買うにはファイトマネーが必要とな 1 
るので、対戦や CPU 戦をして稼ごう！ 


' 冬命 1 







なお、本作を予約し 
て購入すると、限定 
アイテムの「世界 
平和」ノボリを手ゲ 
に入れることが可 - 
能。混沌とした作品 
世界に疲れたとき 
は、このノボリを見て 


卜 〜 


とにかく豊富なアイテムの数々。髮型 
1つでも印象がガラリと変わるので、 
色々な組み合わせを試してみよラ。 


癒されるのもアリ!？ ' 

初回封入特典€ 


自分専用コスで決めろ 

—m! 





ファ仆マネ-を稼ぐには? 



結局どラですか,タケヤマさん 

タケヤマ「う一ん。ひとまずざつとプレイしてみ 
ましたが、いつでも調べものや練習ができるよう 
になるのがうれしいですね。これから、苦手な投 
げ抜けの練習でもすることにします……。」 


10倍楽しむ術 


•PRACTICE MODE はみだし情箱: CPU を「最速その場起き」させるには、 TRAINING DUMMY1 を 「CROUCH」 に設定するといい。こうすれば最速で起き上がつてくれるので、たたき付け〜その場起きを拾う起 
き攻めなどを確認できる。 POSITION RESET は、キャラクターを初期位置に戻す機能。毎回ステージの中央からコンボを決められるので、壁ありステージでのコンボの練習にもつてこいだ。 













長かったストーリーもいよいよ終盤へ突入す 
t る MAP 6: この世の果てへの旅路。これまで 
以上に過酷な通常戦を乗り切れば、あとはポ 
ス連戦を残すのみ！最終ス^^クリア 


MAPI 〜5のボス戦と違って、[ノーライ 
フキング]戦と[ティアマト]戦を2連続で闘 
わなければならない最終ステージ。それぞれ 
の攻略解説へ進む前に知っておきたいのが、 
戦闘継続に関連した特殊ルぅ KD 存在だ。 

具体的な引き継ぎ要素は四つあるが、中 
でも厄介なのが「死滅状態の継続」。パーティ 
編成が欠けた状態での再スタートは、タイ 
ムオー/ \'一にも直結するので注意したい。 


E 3 撃—闇—光—雷—炎 


この世の果ての神殿 


【呪•惨滅波 




「禁呪•魔界転生」の対処法 


I HP ： 650 

ATK : 表参照] 

| DEF ：50 

属性：表参照1 


fl •撃属性 1 

n •闇属性 I 

H .光属性 

Q .雷属性 

n •雷属径 ■ 

H ( 拡散共用可） 


仁王•阿 

国 

炎 

仁王唧 

擊 

モルガン 
タナトス 

JL 

雷 

ドラゴニュート 

炎 

ナキサワメ 

闇 

パラディン 


ホワイトマンティス 

光 

シヴ山のドラゴン 

炎 

ニコル•ボーラス 

炎 


通常攻擊 

p- ジ- 

90 

E3 

KtISI 

複数 

(近距離攻撃） 

ノーマル 

120 


複^ 

禁呪•惨滅波 

r イ-ジー 

互 


运数 

(特殊技•全方位攻擎） 

ノーマル 

200 


涵— 

エネルギー弾 

イージー 

EElE3iI3 

(癉発器のショット攻擎） 

ノーマル 

















































































ダメージ地形や特殊な < アルカナ > 
配置に加えて、執抛なまでの施設封印 
ユニッ トがオンパレードの MAP 6 通常ス 
テージ。とはいえ、通常ステージに共 
通するセオリーは有効なので、ポイント 
さえわかればクリア自体は難しくない。 

最難関と呼ばれる STAGE 6-2 であって 
も、通常ステージ共通の「中央<アルカ 
ナ〉を最優先で狙う J ことに変わリ無し。 
施設を封印された状態でも中央<アル 
カナ>さえ守りきれば、全体マップ無 
しでも CPU を見失うことは決して無い。 


•ぐノ' 今号は MAP :6 の STAGE 1 〜3 
I 一^ rp ノ ノ に登場するリーダー&使い騙を一 

I _ ^7))-7 L II 表記。これまで同様に対 CPU I 

^ ノ ノ^ ノ ノ、 r 戰用のデッキ構築に役立てよう！ ダ 


今号は MAP :6 
に登場する IJ ーダ_&使い鼸を一 
R 表記。これまで同様に対 CPU 
のデツキ構期::役立てよう！ 




対[ティアマト]戦の重要ポイントは、回転レーザーに注意しながら 
のフィールド移動と、ボス本体に対して効率的なダメージ蓄積の2点。 
ボス本体へのダメージアップに関しては、属性変化が[ノーライフキ 
ング]と逆順なため、前半戦で無駄に全滅していなければ必然的にダ 
メージ効率もアップ！攻擊中はアーティラリー回避を意識しつつ、 
全体 マッ プで回転レーザー&エネルギー弾の軌道もチ エック したい。 

なお、アルカナゲージ-25%ごとに[ティアマト]が移動&属性変更 
を繰り返すので、6枚デッキなら全滅まで粘って攻撃継続。3回目の 
移動まで繰り返し上部へ戻れば、最終ステージクリアまでもう一息だ。 


3回目の移動&属性変化後に忘れ 
がちなのが、即死確定な「新魔滅却」 
の存在。このため、3〜4戦目の間 
に〔キュアオール〕をうっかり使っ 
てしまうと、 HP 回復したパーティ 
を一瞬で全滅させられかねない。 

この点に注意すれば、あとは1 
〜3戦目と同じで OKo [ティアマト] 
を倒せば、全ステージクリアだ。 



:. ?v - V . - \ 零 

上部への移動 (3 回目）+敵アルカナゲージ6 
分の1以下で発動される回避不可能な即死特 
殊技。パーティ全滅を回避したいのであれば、 
あらかじめ[リターンゲート〕を持ち込むこと。 



ので盾役を入れ替えながら戦蘭すること0 


1戦目〜3戦目弱点 



■その他の使い魔 DATA 


/ 

センキ 7の麵 

IrHl 

光 

妨害 1 1 st 

ブラウニー 


炎 

特殊 1 st 

モルガン 

ii 

光 

強化 _] 1 st 


ヴァンパイア 

闇 

光 

強化 2 nd 


ザントマン 

光 

撃 



死神 

雪 

固 



■その他の使い鹰 DATA 


J 

仁王.阿 

炎 

閣 

PBia 

攻撃 

1 st 


かまいたち 

光 

擊 

攻擊 

1 st 

1 

卜ール 

雷 

閤 

強化 

1 st 

l 

仁王•呷 

擊 

閿 

攻擊 

2 nd 


マーチ ヘア 

炎 

拏 

弱体 

2 nd 


ドラゴニュート 

炎 

雷 

強化 

2 nd 


■その他の使い鹰 DATA 



クリシュナ 

光 

閤 

妨害 

1 st 


イフリート 

炎 

擊 

攻擊 

1 st 

1 

ミネルバ 

炎 

闍 

攻擊 

1 st 

% 

ヘラクレス 

擊 

闇 

罠 

2 nd 


へケト 

擊 

雷 

強化 

2 nd 


ジェイス•ベレレン 

光 

雷 

弱体 

2 nd 


この世の杲マの神殿 

_DATA 原酬にくアルカナ>制圧行 

■ HP： 650 ATK: 表参照 

DFF : 60属性：表参照 

動を取らず、戦鼷行動だけを 

繰リ返す最終ボス[ティアマト] 

戦0前半戦からスムーズに戦 

H 継続できれば、あとは無駄 

な全滅を避けるだけ。無理せ 
^ず確実に本体を狙おう！ 

. 弱点：表参照対象：表参照 


戰亂醜 IMSt 邀獅 


後半戦の[ティアマト]戦は、ほぼ前半戦の 
終了時点で勝敗が決まる。その理由は加算方 
式の制限時間にあって、一定ダメージごとに 
フィールド上を移動させられるため、リスター 
卜の状況が悪いと時間切れになる可能性大。前 
半戦が終了した時点で、残り40カウント以上 
&出擊パーティの欠員が無い状態を目指そう。 



通常攻擊 
(近距離攻撃） 

mmm 

イージー 

160 


IIP 

単体 

ノーマル 

160 


w 

神魔滅却 

(特殊技•レーザー攻撃） 

イージー 
ノーマル 

1 W 

1 W 

~w 

"ir 

w 

エネルギー 弾 
(癉発器のショット攻擊） 

イージー 

120 


H 3 

EE 

EE 

CE 

tn ? 

EE 

ノーマル 

220 

m 

アーティラリー 
(邪神像の落下攻撃） 

イージー 

200 


ノーマル 

280 


回レーザー 

(フィールドのオブジェクト） 

イージー 

~250~ 


ノーマル 

250 



▼アルカナゲージ残最で、上部—左側— 
' i 側—上部と移動させられるため、全滅 
【外で戻ると……時間切れに。 




回転 レーザーの 対処法 


フイールド上を反時計回リに移動する回転 
レーザーは、フイールド外周で位置を調整して 
の回避が基本。全滅戻リ〜再出擊の際には、必 
ず < ゲート > 前通過を確認して動き出すように。 



■攻擊バリエーション DATA 



r 封印 C ゲ—卜〉Iつ 

を回復して即撤退だ。 














































































































, ワンダータワー京都店 

京都府京都市中京区河原町通四条上ル下大阪町 
354番地 

, TEL： 075-254-0765 
営業時間: 9:00〜24:00 

V - ^ アクセス:阪急京都線「河原町駅」よリ徒歩1分 

※イベントの詳細が決まリ次第、公式 HP や店舗の告知ポスターなどでお知らせします。 


2010年1月30日（土) 

開催決定 I 


\ 「ふぁん散歩 nj 第-回開 fi 地は…… 

ワンダ^タワー 京都店 


ワンダ—タワ— 
京都店 


ヴァーミリオンプレイ_ 
再びイベントを開催する 
回も全国を駆け巡る予定 


-ミリオンプレイヤーの皆さんの熱いリクエストによリ、 
r ることが決定しました！もちろん、今 
笋定です ！ 『LoV n 』 になったことで回数 
を仕切リ直して第一回の開催地は、左でも紹介している京都 
です。「ワンダータワー京都店」といえば、ナムコ系列店舗•関 
西方面のフラグシップ的な店舗としても有名ですよね。イベン 
卜の詳細などは、公式 HP やアルカディアの HP 、 そして店舗な 
どで随時告知していきます。皆さんの参加をお待ちしています!！ 


_ ふあん麟 n 




• i A 左のイベントアイテム引き換え券を切り取ってイベントに参加しよう！デザインが一新された「ふあん散歩 n □—ダー」が2枚もらえるゾ！ 

^ I ※□ーダーの配布時間は、後日発表致しますので、公式サイト等で詳細をご確認ください。 _ 


"0.1.30 京都 
>みで使用可。 


fan 114 Comment 

こんにちは、 fan 114 です。 FF IV 単称号の「赤き翼」取得 
後、魔種で遊んでおります。35コストパーテイでも1ター 
ンごまかせるという強さに感嘆。当分はこのスペシャルな 
戦闘力を誇る魔種に癒されたいと思っております(笑)。 

さてさて、ついに LoVD のイベントが始動するとのこと!! 
死ぬ気でイベントタイト i レの変更を懇願したにも関わらず、 
1ミリたりとも考慮していただけないというね！ 

まぁ愚痴を言っても仕方ない！ってことでですね、今 
回も Lovn 公式イベント「ふぁん散歩 n 」 に参加させてい 
ただくことになりました。やるからにはイベント参加者の 
皆様に楽しんでいただけるよう、全身全霊尽力いたします 
ゆえ、どうぞ宜しくお願い致します!！ 







『L ovn 』 稼働から早2力月……あの伝説の?.)イべ 


ントが帰つてくる！アルカディア編集部が全面バック 
アップするオフィシャル公認イベント〃新生"「ふぁん散 
歩 n 」。 たくさんのご来場お待ちしておリます！ 



緊 ^ S 





























ついに稼働が目前に迫った本作。今月は 
公関されたポスキャラの特報と、稼働前 
に覚えておきたい基礎をお伝えしよう！ 


II 


m 151117 lEi^ara 


■メ カー 

: SNK プレイモア 

■ジャンル 

:シューティング 

■操作方法 

: 8方向レバー+3ボタン 

■発売日 

: 2010年1月下旬予定 

■使用基板 

: TAITOTypeX 































けるのが基本だ。 

対戦モードではステージ中のザコ敵、ボスの弾 
幕に加えて、対戦相手の必殺技にも注意しなけれ 
ばならない。前に出過ぎれば、道中の敵の弾や体 
当たり、対戦相手の必殺技をくらう危険性がある 
ので、危険を感じたら後ろに下がることも重要だ。 

◄離れた場所から放たれた必殺 
技は、避けるよリも C ボタンでガー 
ドした方がぃぃ。成功すれば•… 


卜:$忘れ氣な! 



►逆に相手を気絶させつつ、ゲージ 
g まる。ただしガードできるのは対 
戦相手の必殺技のみで、道中の敵 
の攻擎に対じ T は無防備となる。 




8 ❹螢警 

キャラの移動 



2P 側にだれかが乱入した場合、協カモードと対戦モ 
ードのどちらになるかは、この表示で分かる。プレイ開 
始時の選択後は、変更できないので注意！ 


取ることで得点になるアイテ I 

ム〇敵を倒した際に敵と自機 W 
の距離が近いほど、高得点 
のメダルが出現する。対戦モ 
ードではジャッジメントゲー 
ジの増加効果もあるので、逃 
さないよ5に！ 


；! 


必殺技使用で滅少し自動回復する。ただし黄色部分 
が滅っている場合、黄色部分が枠内上限に達したレ 
ベルの技しか使えない(下写真の場合1レベル） 


ルールは単純明快、しかし実際には何 
をすれば？今回は初級編として、対戦 I 
時の基本的な立ち回りを解説しよ5。 





赵趨臟とけ 


こちらが前に出れば、相手はよリ前に出るしかな 
しゝ。こうして前進を誘い、逆に相手を敵に突っ込 
ませたリ、すれ違いざまにレベル1必殺技を狙うの 
は基本。さらにレバーを2回素早く入力すると出る 
ステップを多用すると、移動が読まれづらくなるぞ。 

◄必殺技をくらうと気絶 
した上、後ろへ吹き飛ば 
されてしまう。レバガチ 
ヤで素早く回復しない 
と、この間に大差をつけ 



►前で得点メダルを集 
めつつ、相手が近付い 
てきたら迂回して後ろに 
下がる決断も必要。真後 
ろから必殺技ぶつ放しを 
くらうよリはマシだ。 


『 KOF 』 フアンはまずここか S 


格ゲー 『 KOF フアン 

忍 , 


格ゲーはやつているけどシューテイン 
グは……という人のため、基本を解 
説。必殺技の出し方は必ず覚えよ_ 


3ぼ 



必殺技ゲージは三つに区切られており、対応する必殺技のレベル 
は上写真の通り。ただし使用ゲージため中はショットが擊てない 
ので、敵が多い場面では敵の数を減らしてからためよう。 


必殺技ゲ■ジ 


得点メダル 


2 P 乱入時のモード表示 


A ホタン:シヨ ット 

キャラごとのショットを発射する。押し 
っぱなしにすることでオート連射にな 
るが、必殺技ため中は擊てない。 

B ポタン:必殺技 

キャラ固有の必殺技を使える(詳細は 
右枠内)。押し続けると、一定時間でた 
め状態が解除される点に注意。 

C ポタン:ボム 

ボムストックを消費し各キャラ固有の 
超必殺技を放つ。対戦では押し続ける 
ことで、ガード状態になれる。 


必殺技ボタン （ B ボタン）を押し続けると、必殺 
技ゲージ上で黄色いゲージとは別の点滅する使用 
ゲージが伸びていく。このゲージの先端が必殺技 
ゲージの各レベルの位置に達した状態でボタンを 
放せば、そのレベルの必殺技がその場で発動する。 

必殺技使用後は使った必殺技のレベルに応じて 
必殺技ゲージが減少し、これは時間で自動回復す 
が、回復するまで高レベルの必殺技は使えない。 





ラ v フとポムストック 






































ラを選ぼう！ 

\ _ ハ麵ン ■ バ厂 … 


•ショットの性能が優秀 


かつ移動 » st > wP 6 


_遠近両方の必殺技を 


持ち、弾消し能力高し。 


スタンダードタイズ 


少し幅広のショットに加え、着弾す 
ると爆発するサブショットの威力が高 
く、近付いて連射すれば中型機も早め 
に破壊できる。必殺技の面ではレベル 
1の鬼焼きの攻擊範囲、レベル3の百八 
拾武式の自機周辺と、二つの技に弾消 
し能力があり優秀。ボムの大蛇薙の攻 
擊範囲が、目の前にしかないのが欠点。 

ただし鬼焼きや2レベル必殺技の間 
払いは、威力が低め。しかし、対戦で 
は鬼焼きが扇状の攻擊範囲を持つため、 
相手とすれ違いざまに当てやすいそ'。 


LEVEL 3百八拾弍式 


移動速度は全キャラ中2番目で、ショッ 
卜の攻擊範囲は狭いが、サブショットの 
サイコボールが強力。ただし必殺技はレ 
バーを入れた方向にワープする1レベル 
の必殺技サイキックテレポート、3レべ 
ルの必殺技シャイニング•クリスタルビッ 
卜と、防御的な技が多いため、敵が多い 
場面や対戦ではやや不利だ。 

ショットを増幅する2レベルの必殺技 
サイコリフレクターは持続時間が短いの 
で、これをいかにいいタイミングで使え 
るかで、火力が大きく変わるぞ。 


LEVEL 3 


シャイニング•クリスタルビット 


クーラ • 

ダイアモンド 


馨超広範囲のショット 


でサコ敵処理は史足《 


度が遅めだが 


逆に初心者には ft 通0 





やや直線的ながら幅広なショットを 
持ち、京よリわずかに遅い標準的な移 
動速度を持つが、2レベル必殺技の禍 
風で一定時間ショットと移動速度が強 
化される上、効果時間も長い。3レベル 
必殺技の八酒杯も強力なため、この二 
つを場面ごとに使い分ける必要がある。 

1レベル必殺技の爪櫛も高威力かつ 
弾消し能力を持つが、攻擊範囲が非常 
に狭いので、使いこなすには慣れが必要。 
また、速度アップ中は細かな弾避けが 
しづらくなる点にも気をつけよう。 


LEVEL 3裏百八式.八酒杯 


移動速度は全キャラ中下から2番目と 
かなり遅めだが、広範囲のワイドシヨツ 
卜はレパーで方向調整もでき、どこから 
でも画面全体をフォローできる。 

直撃させれば高威力となる1レベルの 
必殺技フォーリンスノーマン、弾消し 
に加えて中型機の動きを一定時間封じ 
る2レベルの必殺技アイスコフィン、3 
レベルの必殺技ダイアモンドエツジと、 
必殺技はどれも使い勝手がいい。対戦 
では移動速度の遅さが仇になるが、ス 
テツプ移動でフオローできるそ'。 


m 

ib 

LEVEL 3 ダイアモンドエッジ ] 


響最速の移動速度と優 


秀な火力を併 


を併せ持つ。 
強いが憤れれ 


籲クセは 


は対戦でも頼リになる。 


スビ-ドタイ:* 


移動速度が全キャラ中もっとも遅い 
上にショットが直線的で、普段の攻擊範 
囲は狭いが、その分ショットの威力は高 
め。さらに3レベル必殺技のパスターウ 
ルフが、すさまじい性能を誇る。 

1レベル必殺技のバーンナックルは弾 
消し能力を持つが、突進してしまう上威 
力は並なので、技終了後に危険に陥ら 
ないように注意。2レベル必殺技のラウ 
ンドウェイブは特殊な設置攻擊技で、改 
めてテリーが接触すると、その反対側の 
方向へとボールのように飛んでいく。 



LEVEL 3バスターウルフ 


最速の移動速度に加え、ゆるいカー 
プを描きつつ飛ぶサブシヨットの花蝶扇 
で、攻撃面では画面全域をカバーでき 
る。さらに1レベル必殺技の龍炎舞が非 
常に使いやすく、三人に分身してメイン 
シヨットを3倍に増幅する3レベル必殺 
技の陽炎の舞も強力だ。 

ただし3レベルの必殺技は効果時間が 
短く、突進技である2レベル必殺技の超 
必殺忍蜂は、敵に当てづらい上、技後 
は危機に陥りやすい。全体的にクセが強 
いが、使いこなせれは強力なキャラだ。 



LEVEL 1龍炎舞 


049 



















アジレカナ八一卜 


システムの大幅リニューアルにより、既存キ 
ヤラでもこれまでとは違った遊び方ができる 
本作。各キヤラとシステムについて詳しく解 
説するので、ぜひプレイに役立ててほしい。 


アルカナハート3 

■メーカー：エクサム 

■ジャンル：ハートフル 2D 対戦アクション 

■操$0&法： 8方向レバー+5ボタン 

■棚日: 2009年12 月下旬(稼働中） 

■WH«g： eX-BOARD (ェクスボ-ド） ©2009 EXAMU Inc. 



対 CPU 戦で6ステージ目に登場するシャルラッ 
ハ ロートを倒すと、ドレクスラー機関によって開 
発された神霊兵器•ラグナロクとの対戦に。こ 
のラグナロクはフイールドを埋め尽くさんばかり 
の巨大な体躯を持ち、主に飛び道具や小型攻撃 
機を使って攻擊してくる。通常の対戦とは違い、 
アク シヨンゲームの ようなステージになる の だ。 

なお、ラグナロクには負けてもコンティニュー 
可能だが、タイムオーバー時は残リ体力に関係 
無ぐパッドエンドとなってしまうので注意。 


( VS ■ポスワンポイント攻略 1 

シャルラッハロートに対しては、接近しての投 
けが比較的有効。投げ後は起き上がリに技を重 
ね、連続技を狙うといい。長引くと強くなる傾 
向にあるので、序盤からどんどん攻めていこう。 

ラグナロク戦では小型機の処理が重要。一定 
ダメージを与えるとしばらく動かなくなる上、吹つ 
飛ばしてほかの小型機や弱点に当てるとダメー 
ジを与えられる。立ち or しゃがみ E などで、弱 
点とともに小型機も攻擊しよう。小型機には投 
けが決まるので、まとわり付かれたら投げが有 
効だ。弱点は、攻撃を当てやすい一番下を最後 
に回すといい(特に左側からの飛び道具が有効)。 



シンプルモードで初心者でも安心!! 


キャラ決定後に選べるシンプルモードは、右図のように簡単な操作で 
遊べる親切設計のモード。立ち、しゃがみ、空中それぞれ、 A ボタンを 
連打するだけで連続技を出せるので、初心者でも/ \デな動きが楽しめる 
ぞ。なお、必殺技やアルカナ技はレバー方向によリ変化し、発動条件を 
満たせば BC 同時押しでクリティカルハートも出せるそ'。 



シンブルモード 

難しいコマンド入力をしなくても 
簡単に技を出すことができます。 


超必殺技 
アルカナ超必殺技 

アルカナブレイズ 

(エクステ■ス中} 




A 連打で超必殺技までつながる！コ 
マンドが苦手な人でも楽しめるのだ。 


号、表記の見方：【】内=アルカナコンボでのつなぎ d >= キャンセルでのつなぎジャンプキャンセルでのつなぎホーミングキャンセル、またはアルカナホーミングでのつなぎ 0>=エ クステン1 
ースでキャンセルしてのつなぎ。連続技のダメージは、特に指定が無し)限り両者共に愛のアルカナで、はあとに対して体力满タンから決めたときのもの(総体力の基本値は26.400)。 

!の見方:「持」=特殊技 r 必」=必殺技「超 j = 超必殺技 rcj = クリティカル八一卜「地」=地上で使用可能「空 j = 空中で使用可能「•」=前後のコマンドを順に入力 

, 麻 ，■きノ、 












































使いこなせば連係、連続技が 
大幅パワーアップ!！ 


ェクステンドフ オース 


ェクステンドフォースの性質 


エクステンドフォース発動中の効果 


フォースゲージが100%かつ自キャラが地上に居 
る状態で ABC を同時に押すと、エクステンドフォー 
スを発動できる。通常版は発動モーションがあり、 
そのモーション終了と同時に効果が発現する。 

一方、ホーミングキャンセル可能な攻擊を、キャ 
ンセルして発動することも可能 0 このキャンセル版 
エクステンドフォースは、発動モーションが無く瞬 
時に効果が発現する上、すぐに行動可能となるの 
が特徴だ。スキの大きい技でも、これでキャンセ 
ルすれば簡単に追擊できるため、連続技に役立つ 
ぞ。なお、持続時間はアルカナによって異なるが、 
基本的にキャンセ;レ版は通常版よリ短くなる。 

そのほか、エクステンドフォース発動中は♦龕 ♦ 
+ ABC 同時押しでアルカナブレイズが使用でき（ア 
ルカナゲージは消费しない)、クリティカルハート 
を出すとより強力な/ \°ワーアップ版になる。 

^地上攻擎をエクス 
テンドフオースでキ 
+ンセルして追撃す 
るのが、今作の連続 
技の基本。 


最大の特徴は、キャラの動きが全体的に素早く 
なること。空中ダッシュや中段攻擊なども早くなる 
ため、攻めが強力になる。また、大振りな技でも 
発生が早くなったりスキが軽減されるため、通常 
時はつながらない連続技を決められる点も重要だ。 

また、発動中はアルカナコンボの制限が緩和。 
地上なら 【 A — B — C 】 の順で、同ボタンの場合は【立 
ち攻擊 — しゃがみ攻撃—レ/《一入れ攻撃】の順で繰 
リ出せるぞ(例外あり)。ほかにも、 E 系の攻擊がキャ 
ラの必殺技でキャンセルできるようになる。 

•エクステンドフォース発動中の効果 
•動作が全体的にスピート7ップ(±のアルカナを除く） 

•アルカナコンボの制限が緩和 

•アルカナ独自の特殊効果が発現(詳しくは P052 参照） 

•アルカナごとに定められた攻擎力と防御力に変化 
•片方のみ発動中はキャラの攻擎でガード時に体力をケズれる 


フォースゲージは100%の状態で試合が始まり、 
使用すると一時的に0%になるが、自動的に100% 
まで回復する（ラウンド間は持ち越し)。100%まで 
の回復速度は、フォースゲージを使用した行動で 
大きく変わる。エクステンドフォース使用時は回 
復が非常に早いので多用できるが、逆にアルカナ 
ブレイズ、アルカナバーストを使用すると極端に回 
復が遅くなるので気を付けよう。特に、アルカナパー 
ス 卜はアルカナブレイズよりもさらに回復が遅いの 
で、ここぞという状況のみ使つていくようにしたい。 

なお、回復速度は効果の持続時間と同じく、選 
択したアルカナによっても変化するぞ。 


アルカナバーストも忘れずに 


フォースゲージ100%時に CE 同時押しで、 
ダメージゼロの衝擊波を周囲に放つ無敵技、 
アルカナバーストを発動できる。やられ状態 
でも発動できるので、連続技から脱出する際 
に使おう。ただし、超必殺技や投げ技をくらつ 
た後は使えないので注意しよう。なお、空中 
使用時は動作終了後すぐに行動可能だ。 


新しく生まれ変わった 
ゲージの仕組みを知ろう！ 


基本的な仕組み 


アルカナゲージは超必殺技、クリティカルハー 
卜、ホーミングキャンセル、ガードキャンセルを使 
用するのに必要となるゲージだ。たまり方が特殊で、 
使用しても時間経過によって「ゲージの最大彳直」ま 
で、自動的に回復するシステムになっている。 

試合開始時は最初から1本たまっており、「ゲー 
ジが满タンの状態」で攻擊を当てたり受けたリ、キャ 
ラ固有の必殺技を出すと、「ゲージの最大値」が増 
えていく。ゲージが滅っている状態で前述の行動 
を取ったとしても、滅っているゲージが増えていく 
だけで、ゲージの最大値は増えないので注意。 


アルカナゲ 


アルカナゲージ運用のコツ 


超必殺技などでゲージを消費して tK 時間がたてば最大値まで自 
動的に回復する。ただしゲージが回復し切るまで(赤い部分が残 
っている状態)では、最大値が增えないという制約がある。 


•ゲージが満タンの場合 


ゲージが满タンの状態で相手に攻撃を当てたリ攻擎を受けたりす 
ると、ゲージの最大値が増えていく。最大値が増えれば一度に使え 
一..—— S がるぞ。 


ジの最大値が少ない序盤は、できるだけゲー 
ジの最大値を増やすことを重視したい。アルカナ 
ゲージを使う連続技ではなく、各種ゲージ消費無 
し、またはエクステンドフォースを使った連続技 
を優先的に狙おう。アルカナゲージの最大値を増 
やすために、エクステンドフォース頼リになるキャ 
ラクターは多い。フォースゲージ温存のためにも、 
アルカナバーストは重要な局面以外使用しない方 
がいいだろラ。ちなみにホーミングキャンセ/1/やガー 
ドキャンセル使用後の方が、超必殺技使用後よリ 
もゲージ回復までの時間が短い。覚えておこう。 




講座 


『アルカナ 3』 になって大幅に変更された 
ゲームシステム。特に重要なエクステンド 
フォースとアルカナゲージの性質につい 
て解説するので、必ず覚えておこう。 


エクステンドフオー 
ス発動中のクリテイ 
カルハートは攻擊 
がド派手になリ、通 
常版より高威力。 


動作終了まで無 
敵時間が続くの 
で、安全に連続 
技から脱出でき 
る。倒されそラな 
ときは忘れずに 
使用したい。 


•キャンセル版エクステンドフォース補足:連続技中に使っただけで、若干ではあるが以降のダメージに補正がかかる。そのため、連続技の構成が同じ場合は、エクステンドフォース使用時よりもホーミングキャンセ 
ル使用時の方がダメージが大きい場合があるのだ。また、ホーミングキャンセルから追擊すると空中復帰不能時間の補正が若干軽滅されるが、エクステンドフォースからの追擊の場合、補正は変化しない。_ 
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f ルカナシステム 


本シリーズの最も特徴的なシステムであ < 

るアルカナのシステム。ここでは、その基 
本的な仕組みの解説と、いくつかのアル 
カナをピックアップして紹介するぞ。 


アルカナの基本的な仕組み 


キャラ選択後、22種類からどれか 一つを 選択で 
きるアルカナ（ガイスト)。それぞれキャラとは別に 
固有の必殺技、超必殺技を持っており、選択する 
とその技が使用可能となる。さらに選んだアルカ 
ナによって、攻擊力や防御力、各種ゲージのたま 
リ方などが変化するのも特徴の一つだぞ。 

また、各アルカナには「属性効果」と呼ばれる能 
力もある。これは自動的に発動するものだったり、 
特定の技（立ち or しやがみ E など）に特殊効果が付 
加されるものなどさまざま。新システムのエクステ 
ンドフオースに関しても、発動中の効果がアルカナ 
によって異なる。詳しくは下表を参照してほしい。 

なお、対人戦では試合ごとにアルカナを変更で 
きる。相手キヤラに合わせたチョイスが可能なのだ。 



立ち E 、 しゃがみ E に付加される属性効果 


爱 

出始め〜攻拏終了まで飛び道具跳ね返し判定が付加 

V 

出始め〜タメ中に相殺判定が付加 

時 

分身を飛び道具としてその場に設置（ボタンを離すと発 

動） 

樹 

ヒット時にダメージの一部を吸収し、自分の体力を回 
復 

土 

立ち E の出始め〜タメ中に立ちガード判定が付加/しゃ 
がみ E の出始め〜タメ中にしゃがみガード判定が付加 

火 

最大タメ版がガード不能に 

風 

ジヤンプキヤンセルが可能に 

闇 

最大タメ版ヒット時に相手が一定時間無力な影状態に 

魔 

最大タメ版ヒット&ガード時に毒効果が付加 

水 

ヒット&ガード時に相手の硬直時間が延長（ガードク 
ラッシュ効果無し） 

綱 

エピドシスによるレベルアップに応じてダメージとガー 
ドクラッシュ時間が上昇 

fi 

最大タメ成立までの時間が短縮 

m 

出始め〜タメ中に相手を自分に向かって引き寄せる 

氷 

ヒット時に相手が凍結するように 

鑌 

攻擎内容が相手のものに 

罰 

最大タメ版がガード不能かつ地上ヒット時は地上のけ 
ぞリに 

n 

固有の衝擊波による攻擊に（自分もダメージを受ける） 

光 

最大タメ版ヒット&ガード時にミルドレッドが追擊する 
ょうに 

音 

最大タメ版ヒット&ガード時にカノンを設置するように 

花 

最大タメ版ヒット時に相手のアルカナゲージを吸収 

败神 

エクステンドフォースの使用回数に応じて最大タメ成立 
までの時間が短縮 

運 

ランダムで出始め〜攻擊発生直前まで対打擊無敵に 


注目アルカナピックアップ! 


防御力の補正が低く打たれ弱くなるものの、 
優秀な飛び道具に加え、属性効果によって 
空中での機動力が増し、空中連続技の威力が向上。 
しゃがみ E をジャンプキャンセルしつつ通常のホー 
ミング移動から追撃することで、ゲージを節約しつ 
つ連続技を決められるのもうれしい。 

ガードキャンセル ♦ + D は直接的な反擊こそ狙 
いにくいが、安全に間合いを離せるのがポイント。 

本作での蔦は、地上の C 攻擊から連続ヒッ 
卜するほど発生が早くなったため、連続技 
で役立つ。ゲージを使わずに追擊を決められるので、 
ゲージの最大値が少ない序盤は特に重宝するぞ。 

また、エクステンドフォース中は体力が少しずつ 
回復する。技の動作中はエクステンドフォースが 
終わらないので、効果時間の終わり際に動作の長 
い技を決めても、その技が終わるまで体力が回復 
し続ける。細かいテクニックだが覚えておくといい。 

けん制に適した技が少ないため、通常の立 
LiJ ち回リでは少々頼りないものの、連続技が 
非常に強力。エクステンドフォースでのキャンセル 
から通常技で追撃すれば、毒の効果により単純に 


そのほかの属性効果 






トラべズィオ 

2 段ジャンプ後にレバー上で一定時間停滞 

雷 

エンスィーム 

フロントステップの出始めに相殺判定付加 

時 

塵染の意 

バックステップ時に相手の攻擊を受ける残 
像を作り出す 

土 

岩戸 

地上 峰 + D に立ちガード判定が付加/移 
動速度低下 

風 

オーラ 

3 段ジャンプ、 2 回空中ダッシュのいずれ 
かが可能に 

ヴェロクス 

空中 ♦ + D が高速で落下するように 

スクトウム 

ガードキャンセル ♦ + D が相手を押し戻す 
よぅに 

水 

プグナクルム 

ケズリダメージ無効^ 

謂 

ェネルゲィァ 

地上 • + D でアルカナゲージをためられる 

B 

パプティズム 

ダメージの一部がエクステンドフォースで発 
動で回復可能なダメージとして残るように 

磁 

アネルケスタイ 

高高度からの落下速度が上昇 

ピュラクス 

ガードキャンセル 奉 +D が相手を引き寄せ 
るよラに 

氷 

リィザ 

フロントステップが♦入れっぱなしで移動 
し続けるように 

罪 

チルピェーニィ 

アルカナ必殺技使用時、自身がダメージを 
受けるように 

光 

ライトヴェロシティ 

ハイジャンプの高度上昇 

花 

護リの花弁 

カウンターヒットを受けないように 

通 

マンユウ 

攻擊ヒット時、ランダムで初段がカウンター 
ヒット扱いに 

タパス 

被ダメージ時、ランダムで相手の初回ダ 
メージ補正上昇 

プーシヤン 

K . O . される攻撃をランダムで一度だけ耐え 
られる 


ダメ ージを上乗せできるのだ。 

また、アルカナブレイズはレバー lor ♦の操作 
によって2分の1の確率で回避されるが、ダメージ 
補正の影響を受けないのが特徴。連続技の締めに 
決めても、さらなる大ダメージを期待できるのだ。 

クステップによる守り、峰 + D によるか 
li£J く乱など特殊な能力を持つアルカナ。 ♦+ 
D の性能が変わるため、専用の連続技を考える必 
要がある。本作ではエクステンドフォースを使った 
連続技を中心にするといいだろう。 

エクステンドフォース中は、動作のスピードアッ 
プ効果がほかのアルカナより高く、驚異的なスピー 
ドとなる。単純な固めはもちろん、発動中の中段 
攻擊やガード不能攻撃が非常に強力で、その多く 
がほぼ見切られないレベルとなる。それらの技を持 
つキヤラは、ぜひ試してほしいアルカナだ。 

追尾性能の高いスカンダロンは、けん制と 
して優秀。スキの大きさは、ときおリアルカ 
ナホーミングをすることでカバーしよう。 

エクステンドフォース中は、相手を自身に引き寄 
せる効果がある。連続技がややつなぎやすくなるほ 
か、間合いを取っている相手を接近戦に持ち込み 
やすくなるので、立ち回リで発動するのも手だ。 


エクステンドフォース発動中の効果 


爱 

自キャラの必殺技をキャンセルしてアルカナ必殺技を 
出せる 

雷 

地上ガードに相殺判定が付加 

時 

タイムカウント加速/行動速度上昇率アップ 

樹 

体力が少しずつ回復 

土 

ガード不能だが攻撃をくらってものけぞらない/移動 
速度低下(行動速度上昇無し） 

火 

通常技ヒット時、小爆発による追加攻擊が発生 

風 

空中のジャンプキャンセルが可能な状況で、その代わ 
りに空中ダッシュでのキャンセルが可能に 


アルカナ必殺技の性能が向上 

魔 

通常技ヒット時に毒の効果が付加 

水 

通常技ヒット&ガード時に相手の硬直時間が延長 

網 

一時的にエピドシスによるレベルアップが一段階上昇 

聖 

/《プテイズムによって残った回復可能体力が回復 

磁 

相手を自分に向かって引き寄せる 

氷 

通常技ヒット時に相手が凍結/アルカナ必殺技の性能 
が向上 

饋 

自身が半透明になり、視認されにくくなる 

罰 

攻撃力増加/防御力低下/アルカナ必殺技の攻擎回数 
が増加 

n 

自分の残リ体力が少ないほど攻擊力が上昇 

光 

ミルドレッドが出現し、アルカナ技の性能が上昇/ラ 
スターフォースが属性効果から必殺技に、性能変化 

音 

通常技ヒット&ガード時にカノンを設置 

花 

発動時、幻の花と夢の花が一段階成長 

a 神 

エクステンドフォースの使用回数に応じて性能（※〇上 
昇(使用回数はラウンドが進んでも持ち越される） 

運 

属性効果の発動確率が上昇 



※持続時間、フォースゲージ回復速度、発動中の攻擊力&防御力上昇率 





























































































全アルカナ & ガイスト技コマンド 


爱のアルカナパルテイニアス 


立ち Eor しゃかみ E (地） 


畢 + E (地/空） 


♦畢 + E (地/空） 


リススフエラ 





ズィヒエル 

♦♦♦ + E (押しっぱなし）(地/空） 

シェーレ 

♦♦♦ + E (押しっぱなし）（地/空） 

フアレン 

♦•♦ + E (押しっぱなし）（地/空） 

マルテルン 

暑金♦畢鰣+ E (押しっぱなし)(地/空) 


フルーフ 

ABC 同時押し(地） 

シュヴーァ 

♦ + ABC 同時押し（地） 




♦轉畢 + E (地/空） 


ミ了ールチ 


立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地) 


峰♦龕 + E (地/空） 


畢.♦畢金峰 + E (地/空） 


蜃•♦辱# . + E (地） 


♦ + ABC 同時押 L (地） 


♦ + ABC 同時押し(地） 




n 

ラァリィム 

立ち Eor しゃがみ E (地） 


p ： ンスイーム 

••(地） 

1スカルトエルム 

♦會峰 + E (地/空） 

H 

ドリィーオフ 

相殺発生時に♦畢 • + E (地/空） 

フェアルグロルグ 

等.♦畢售 l.or 辱#♦畢蠡 ♦ + E 

(押しっぱなし）（地/空） 

エムローンエナツド 

♦♦鼸辱金峰 + E (地） 

キァルトヴェルサ 

ABC 同時押し（地） 


ブロデュールアナム 

♦蠡 ♦ + ABC 同時押し（地） 



立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地） 

.黑•丄 E (地/空） 

_ 

クラースヌイ 

立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地） 

デシリュ-ル 

♦•♦or 畢+ E •任意のレバー 

方向(地/空） 


チルピェーニィ 

アルカナ必殺技使用時に自動発 

動 


畢金♦畢金峰 + E (地） 


^リ 

♦♦睐 + E (地/空） 

3^7 レヮ^ 

♦•♦辱蠡拳 + E (地/空） 


p サーダ 

♦畢龕 + E (地） 

mmyy ^ ru ^ 

♦♦蠡畢龕♦ + £(%/$) 


ドサーダ 

畢鼸傘 + E (地/空） 

15!1ア バトワール 

ABC 同時押し(地） 


ドリオーズィ 

辱龕♦畢金峰 + E (地） 

|^ザふ岌ィォン — 


b- 

p ローフィ 

ジェールトヴァ 

+ E (空） 

ABC 同時押し(地） 

_i_ a Dr r=io^4ffl i 


立ち Eor しゃがみ E 




因果の意（いんがのい） 

立ち Eor しゃがみ E 最大タメ 
(押しっぱなし）（地） 

塵染の意 （ じんせんのい） 

••(地） 

■虚空の 意(こくぅのぃ） 

♦ + D (地）（ゲージ消費） 

H 棚の童（りばくのい） 

♦•♦ + E (地/空） 

b ■(む リようこうのい） 

♦你畢你 + E (地/空） 

m 離言説の意 

■id (リごんせつのぃ） 

ABC 同時押し(地） 

本不生の意 

■ttl (ほんふじようのい） 

♦•峰+ ABC 同時押し（地） 


■プレブル ヴイウム 


♦#^ + E (地/空） 


E (地/空 

E (地/空 


♦♦•辱•• + [(%) 


• ♦♦金》+ 

に同時押し ( 


■種 時き 

Ip 花満開 
[恵みの光 


立ち Eor しゃがみ E (地） 


♦如 ►oi#^i + E (地/空） 


♦•♦畢^！ ^ + E (地/空） 



[i •ニュク^ 

立ち Eor しゃがみ E 最大タメ（地） 

p： ネルゲィァ 

♦ + E (地） 

| クリオドウース 

♦金 ♦ + E •任意のレノ く一方向(地 

/空） 

プテリュクス 


p： ピドシス 

♦♦•辱•• + £(%) 

1 ディカイオーシス 

♦金♦畢金 ♦ + E • 任意のレバー 

方向(地/空） 

1 エリユシオンペイドン 

ABC 同時押し（地） 


立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地) 


+ E (地/空） 




♦♦金 + E (地/空） 


♦倉傘 + E (地/空） 


♦奉# £ (地/空） 


£ (地/空） 


ABC 同時押し(地） 


立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地) 


かいちもん） 


|開地門殺鬼道 

|( かいちもんさつ 

|| 開天府滅鬼陣 


1 ( かいてんぶめつきじん） 


E (地/空 

E (地/空 


♦锏^畢你 + E (地/空） 


♦龕♦♦也峰 + E (地） 


♦•♦ + ABC 同時押し（地） 


♦ + E (地/空） 


♦•• + E (地/空） 


♦金♦畢金峰 + E (地/空） 


♦•♦♦金 .+ E (地/空） 


ABC 同時押し（地） 


♦•♦ + ABC 同時押し（地） 


♦金♦畢售 !♦ + £ (地/空） 


| アルス•アンテイクア 


辱#♦♦蠡拿 + E (地） 


立ち Eor しゃがみ E 最大タメ（地） 



(そうかしよう） 

立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地)| 


火仙弋(かせんよく） 

♦會 ♦ + £(/$) 

火攻檐(かこうえん） 

♦•♦ + E (押しっぱなし） 

(地/空） 

^^囊天焦（ごうてんしょう） 

畢.♦♦蠡峰 + E (地/空） 


火孔霸(かこうは） 

辱# £ (地/空） 

操火統帥(そうかとうすい） 

ABC 同時押し（地） 

WaM 插翅大聖(そうしたいせい） 

畢 ♦♦ + ABC 同時押し（地） 





フオルティア 

立ち Eor しゃがみ E (地） 

オーラ 

2段ジャンプ後、 

再度ジャンプ入力 

空中ダッシュ（前後)後、 

再度空中ダッシュ（前後)入力 

ヴエロクス 

♦ + D (空） 

[^クトウム 

ガード硬直中に峰 + D (地/空） 

>キリス 

♦•♦ + E (地/空） 


^エルテクス 

♦蠡奉 + E (地/空） 




B 

ボイエイン 

立ち Eor しゃがみ E (地） \U 

アネルケスタイ 

高高度からの落下時に自動発動 ■ 

ュラクス 

ガード硬直中に奉 + D (地/空） ■ 

P カンダロン 

♦•♦ + E (地/空） 

H 

p ■ルガノン 

♦蠡 -+ E (地/空） 

メランコリア 

辱金♦畢金峰 + E (地/空） 1 

m 

1シュンポシオン 

•• •畢 .. + E (地/空） "■ 

I 

プロクレーシス 

ABC 同時押し（地） 


^ュぺルメゲデス 

辱 •♦ +ABC 同時押し（地） 



—花に嵐(はなにあらし） 


畢好 + E (裡 

一重咲存在中 

(地/空） 


匡 幻の花(まぼろしのはな）畢•♦ + £(%) 


|八 動!麟(ゃぇべに 

[夢の 花(ゆめ 


.がん）♦♦峰♦金♦ + £(%/$) 


畢癃♦♦蠡傘 + E (地） 


♦食 ■► +ABC 同時押し（地） 




効速ルッツェ 

立ち Eor しゃがみ E 最大タメ (地） 

効刺ザロモン 

♦♦* + E (地/空） 

靱衝レーム 

+ E (地/空） 

靱斬クリューガー 

峰♦蠡畢•峰 + E (地） 

靱域ダリューゲ 

♦蠡♦♦蠢 .+ E (地） 

靱強フェーダー 

ABC 同時押し（地） 

靱神ゴットフリート 

♦蠡 ♦ + ABC 同時押し（地） 




畢蠡♦畢金 ♦ + E (連打）（地/空） 


立ち Eoi •しゃがみ E 最大タメ (地) 


♦•• + E (地/空） 


辱き .+ E (地/空) 


空） 

717空 


※厲=厲性効果必=必殺技超=超必殺技 EX=I クステンドフォース AB=：P ルカナブレイズ 




•アルカナ技補足:技表を見てお気付きかもしれないが、コマンドがシンブルなものに変更されているものが多い。前作で特殊なコマンドのアルカナ技を使つていた人は注意。また、樹の薦〜弓Iき寄せがIIのみに統ヽ 

(自動的に弓Iき寄せる)、鐧の強化系超必殺技がエピドシスに統一(攻擊力と防御力も上が； 
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干有利な状況となる高性能な技。空 
中でも出すことができ、こちらも低 
空で出せばガード時に有利となる。 

靱衝 レームは ス ピー ドの速い飛び 
道具を打ち出す。発生はやや遅いの 
で、遠距離からのけん制に使おう。 

靱斬クリューガーは発生こそ遅い 
が、攻擊範囲が広く空中ガード不能。 
靱域ダリューゲは自分と相手それぞ 
れの背後に、両者に対して攻撃判定 
のある稲妻を発生させる技。起き攻 
めなどでうまく使えば、相手を逃が 
さず接近戦を挑めそうだ。 


応用攻略 立ちガード状態への中段を活用する 


装剣ザインを装着した状態でジャ 
ンプ E をやや低い打点でガードさせ、 
素早くフロントステップから昇リジャ 
ンプ C を出すことで、立ちガード姿 
勢で硬直中の相手を狙った中段攻擊 
を仕掛けることができる。ジャンプ C 
の1段目を金 + D でキャンセルして 
おけば、着地後に立ち A が連続技と 


して成立するため、見返りが大きい 
選択肢になっている。ジャンプ E 後、 
フロントステップのモーションが見 
えないほどの早さでジャンプするの 
がポイントだ。なお、リーゼロッテ 
やこのはといつた背の低いキャラ以 
外には、装剣ザインを装着していな 
くてもこの中段連係を狙えるぞ。 



裰ド 

立相よさ 


応用攻略 オススメのパートナーは!？ 


■m 


立ち回りの強化を図るのであれば、 
雷や愛、風といったアルカナがオス 
スメ。ヴァイスは通常技による対空 
手段に乏しいため、強力なジャンプ 
攻擊を迎擊しにくい。だが、雷のア 
ルカナ選択時はフロントステップや 
立ち&しゃがみ E に付く相殺判定が、 
その弱点をカバーする形で機能して 
くれるのだ。愛のアルカナはバリエー 
シヨン豊かな飛び道具を利用して、 
遠距離戦を強化し装剣ザインを装着 
しやすい状況を作ることができるぞ。 

また、 ェク ステンドフォース中は 


通常技に毒効果が付加される、魔の 
アルカナを選ぶのも面白い。ダメー 
ジ補正の大きい技からでも、大ダメー 


ジを与えられるようになるぞ。 



魔のアルカナ祕 # 
する。ェクステンドフオースを極めるのだ！ 


I は、最後をジャンプ E € K 穿剣フリーゲ 
ンにすればダメ ージアップ。 m は、元々【立 
ち C —.+ B 】 というアルカナコンポがあリ、 
エクステンドフォース中は 【.+ B - ►立ち C 】 
が出せることを利用した連統技。エクステン 
ドフォース後の立ち C は低い位置で当てて 
最速で傘 + B につなぎ、以降は若干遅め立 
ち C — 最速 .+ B を繰リ返して高さを保と 
う。なお、穿剣フリーゲンの1段目をエクステ 
ンドフオースでキャンセルした後は、【立ち 
C ^，+ B 】 を 1( Hr ット決められる。 


卜時は連続技に持ち込める。 B 版と C 
版の穿剣フリーゲンを地上でガード 
された場合は、遅めにニュートラル 
D でキャンセルし、ジャンプ B を出 
しながら下降してくるのがオススメ。 
ジャンプ B はしゃがみ状態の相手に 
も当たるので、反擊しようとした相 
手への奇襲になリやすいのだ。 


I 

|地上:傘 + B 、♦+<：/ 空中 : .+B 

剣グライテン 

••♦+ 攻撃(地） 

剣フリーゲン 

♦♦•+ 攻擊(地/空） 

剣ザイン 

♦♦+ 攻擎(地） 


剣ミーネ 

攻擎(地） 

動剣テーティヒカイト 

設剣ミーネ後に♦き ♦+ 攻擊(地） 

群剣グライフエン 

♦龕攻擊(地） 

突攻剣ツァールライヒ 

♦龕峰 + AB 同時押し(地） 

穿孔剣ツエントルム 

♦畢龕 + AB 同時押し(地） 

巨襲剣メテオーア 

♦會 ♦•♦+ AB 同時押し(空） 

軍剣展界ヒンメルファールト 

装剣ザイン効果中に 
♦♦倉 ♦•♦+ AB 同時押し(地） 


ゴットフリート最大の特徴は、 X 
クステンドフォースの発動回数（ラウ 
ンドを持ち越してカウント)に応じて、 
立ち&しゃがみ E の最大ため成立時 
間が短くなリ、エクステンドフォー 
スの性能(持続時間、フォースゲージ 
回復速度、発動中の攻擊力と防御力 
の補正）がアップすること。エクステ 
ンドフォースを使う機会が多いキヤ 
ラとは、特に相性がいいといえる。 

翗剌ザロモンは、上下に広い攻擊 
判定を持つ奕進技で、発生はやや遅 
いが、ガードされてもこちら側が若 




ヴァイス 


Weifi 

りやすい通常技と、さまざ 
:況に対応できる必殺技 
〇ヴアイス。シリーズ 
にちオススメだ。 


I【しゃがみ A— しゃがみ B— 立 SC— 峰 +C】 A 突«グラ 
イテン(9> (^+D) —【し，がみ A— 立ち B— 立ち c】《3» 
【A 一 B 一 •+B】Q>【B—.+B—E】 ダメージ:7004 

n A 穿*!フリーゲン (5 〜8段目 Kh >( ニュートラルジ 
ャンプ 【B—♦+B】Q>【B—C (2 段目）】 C 穿綱フリー 
ゲンダメージ:5496程度 

m 【し，がみ A— し乎がみ B— 立ち<：—♦+(：】 A 突銅グ 
ライテンフロントステップ彳【立ち C—♦+B】X7}— し 
やがみ C ダメージ:8783 



ホーミングキャンセルやエクステ 
ンドフォースを使った連続技が、さ 
まざまな状況から狙えるのがヴァイ 
スの強み。下方向に強いジャンプ E や、 
空対空に強いジャンプ C を使って距 
離を詰めていき、発生の早いしゃが 
み A から連続技を狙うのが基本だ。 

接近後は、通常技を使った連係に 
コマンド投げの群剣グライフエンを 
交ぜ、相手のガードを揺さぶろう。 

間合いが離れている場合は、装剣 
ザインの装着も狙っていきたい。装 
着後は一部通常技のリーチと攻擊判 
定が強化されるため、けん制で相手 
の行動を抑制しやすくなるそ'。 

相手に攻め込まれた場合は、攻撃 
判定発生直後まで無敵時間が持続 
する、穿剣フリーゲンが強力な切リ 
返し手段として機能する。ホーミン 
グキヤンセルをセツトで使うことで、 
ガード時のフォローに加えて、ヒッ 


金^^ 雩 


|定が小さし〗ため、傘 +B が当たらないので注意。リーゼロッテに対して突剣グライテンをェクステンドフォースでキャンセルした後は、 




〔テンドフオースが終了しなI 
【立ち B— 立ち C】 から空中 i 


棚技に持ち込もう。 


基礎攻 連続技のチヤンスを作り出す 






















































い技が多いが、近距 
を得意とするえこ。 
し、固めか5ガード 
を覚えよラ。 

Text: 伝説のオタク 


基礎攻略 接近戦に持ち込んで相手を固めよ 5 


近距離の崩し手段が豊富なえこは、 
接近戦に持ち込んでからが勝負とな 
る。空中から攻めるなら、持続時間 
に優れた多段技のジャンプ E を使お 
う。攻撃を合わされるとつぶされや 
すいので、空中ダッシュやホーミン 
グ移動で勢いを付けて使うといい。 

地上から攻めるなら、突進力が高 
い多段の下段であるしゃがみ(:が有 
効。こちらは、ヒット時にダウンを 
奪えるのが利点だ。ガード後は1フ 
レーム不利となり、最速の通常技の 
発生が6フレーム（しゃがみ A ) のえ 
こにとっては苦しい状況。ガード時 
は ♦ + D やエクステンドフォースで 
キャンセルして、強引に攻め込もう。 

接近戦では、中段の昇りジャンプ 
B と下段の立ち A の二択が有効。また、 
C ばしゃなのはガードクラッシュ効果 
があり、続けておしろへいくのを出せ 
ば、ヒット、ガード問わず追擊となる。 


これらの崩しを仕掛ける上で重要 
となるのが、密着状態でガードさせ 
ても2フレーム有利となる飛び道具 
の立ち B 。 レバー左右で飛距離の調 
整が可能で、後半部分を当てれば有 
利な時間が延びる。また、ビックリ 
箱で攻撃するぶれぜんとなのは、相 
手を引き寄せる効果があリ、ヒット 
時は9フレーム、ガード時は4フレー 
ム有利となる。立ち B 、 A ぶれぜんと 
なの共に、立ち A から素早く連係す 
れば暴れやジヤンプを防止できるそ'。 



;攻擊择麵 
半身無敵。対空技とじ T かなリ信頼できるぞ。 



その名の通り、ランダム要素が大 
きく絡んでくる運のアルカナ。属性 
効果はすべて一定確率で発生するも 
ので、マンユウは攻擊ヒット時、初 
段がカウンターヒット扱いに。タパ 
スは攻擊をくらった際に相手の技の 
ダメージ補正値が増加（連続技中は 
の初段のみ)。プーシヤンは K .0 •され 
る攻擊を一度だけ耐えられる。サヴィ 
トリは各種 E 攻撃のタメ中から発生 
直前まで、対打撃無敵となる。 

必殺技のシヤニはサイコロを投 
ける飛び道具。畢會♦は手前から、 


♦•♦は後方からサイコロが発生す 
る。サイコロは地面に到達後、一定 
時間が経過すると爆発し、出目が高 
いほどヒット数と威力が上がる。 

ミトラはサイコロを二つ投げる飛 
び道具で、シャニと同じく出目で性 
能が変化。バドラソーマは一定時間、 
属性効果の発生率が上がリサイコロ 
の出目が4、5、6に限定される。 

エクステンドフォースの効果は属 
性効果の発生率の上昇。アルカナブ 
レイズは、巨大なサイコロを上空か 
ら落下させる飛び道具だ。 


応用攻略 おえかきするのの性能を覚えよう 


えこの立ち回りを強化する上で欠 
かせないのが、スケッチブックから 
絵が飛び出すおえかきするのだ。絵 
が発生するまでは遅いものの、8〜 
30フレーム間はスケッチブックの部 
分に相殺判定があるため、飛び道具 
などではつぶされにくい。なるべく 
相手と離れた位置で使おう。 

絵は全部で6種類あり、最初は鳥 
— 雲—家 — 花—太陽—猫の順、以降 
はランダムで飛び出すので覚えてお 
こう。太陽は攻撃判定、花は接触判 
定、雲は相殺判定を持つ。これらは、 
いずれも長時間画面内に残るのが特 
徴で、うまく設置しておけば相手の 


行動を妨害してくれる。猫は下段判 
定で地面を走っていく。鳥は多段ヒッ 
卜し、空中を斜め上に向かって滑空 
する。どちらも飛び道具のような感 
覚で使っていける。家は飛距離こそ 
短いが、中段判定となっているぞ。 



てくれるため、防御面が強化されるぞ。 


応用攻略 クリティカルハ-卜解説 


クリティカルハートのじえんとる 
めん!!は、カズが一定時間巨大化す 
る技。巨大化までに時間はかかるが、 
その間は一度だけ攻撃に耐えること 
ができ、巨大化中はロック系の技や 
投げも無効化する スーパーアーマー 
状態となる。また、ガードとジャン 
プはできないが左右への移動は可能 
で、防御力はかなり高くなつている。 

攻擊は A 、 B 、 C の3種類があり、 
いずれもガードクラッシュ効果があ 
る上に离威力。 A は手を振り上げる 
攻擊で空中ガード不能。 B は手を地 


面にたたき付ける中段攻撃で、空中 
ガード不能。 C は足で地面を踏み付 j 
ける攻撃。足部分が中段判定で、地 
面全体に下段判定の衝擊波が出る。 



力 D する。壁際に追い詰めて使えば強: 


碗衡 

i 力だ。: 


| 地上:峰 +B、 拳 +B 


ばしゃなの 

•タメ •+ 攻擎(地） 

ぉぅじさま- 

♦♦蠡+攻擊(地/空） 

ぉぇかきするの 

畢畢+攻擊(地） 

ぶれぜんとなの 

♦蠡♦蠡♦+$¥(%) 

おしろにいくの！ 

♦金峰 +AB 同時押し(地） 

しんでれら-！ 

♦蠡杂 +AB 同時押し(地） 

ちよ一まわるの！ 

♦倉 .+AB 同時押し(空） 

じ ilA/ とるめん!！ 

残り体力が4分の1以下のときに 

辱等畢 +AB 同時押し(地） 


I【立ち A— 立ち C (2 段目）] G ►ハイジャンプ 【A (2 段引 
-E]Q>E おうじさまーダメージ:8205程度 
n 【しやがみ AX2 —しやがみ B】 A ばし，なの (2 段目） 
フロントステップ【し，がみ A— 立ち A— しやがみ B(1 
段目）】 A ぶれぜんとなの—【し乎がみ A— 立ち A— し 
やがみ B (1 段目）—しVがみ C】 ダメージ:7140程度 


m( 相手画面端付近、ジャンプの雾りで）ジャンプ 【B—C (3 
段目）】砂 (♦+D>—E— (着期）立ち C (2 段目のみヒッ 
卜) G ►ハイジャンプ A (2 段目） (2>A (2 
さまーダメージ:9422程度 


(2 段目）おうじ 


Iは下段始動の連続技。間合いが速いと 
決められないが、各種ゲージを使わないの 
が利点だ。 n はエクステンドフォースを使つ 
た連続技0しゃがみ b から a ぶれぜんとなの 
のつなぎはシビアなので、♦金畢 + B 〜 
•♦+A などと素早く入力するといい。フォ 
ースゲージが無い場合でも、 A ばしゃなの 
の3段目からキャンセルでしんでれら 一UC 
つなぐことが可能だ(ダメージは7532程 
度)。 m は画面端付近限定の、昇リジャンプ B 
による中段始動の連続技だ。 


IP. 



Iえこ補足:しんでれら一!は攻擊発生後まで無敵時間が続く上、空中ガード不能、相殺が起こらないと優秀な技。タイムカウンターがゾ□目 (22 や44など)の時にヒットさせると、ヒット数と威力が増加するぞ。 
成のアルカナ補足:アルカナブレイズのシャーリグラーマは、天から巨大なサイコロが落下する。数は暗転中に決まり、1が出た場合のみ上空から多数の小さなサイコロが降り注ぐ。 













































♦+ B を使って中下段二択を迫る 


基本的な立ち回り 


接近した5ガードを崩す 


0 地上:峰 +B、♦+(：/ 空中: .+B 

■は-とふる ばんち 

♦畢會+攻撃•畢 •♦+ 攻擊 

(地/空） 

■鉄拳ばん ち 

攻擎(地） 

リ ぼんび-む 

攻擊(地） 

■必殺き っく 

♦鼸攻擊(空） 

| すつごいは-とふるばんち 

♦♦金 +AB 同時押し(地/空） 

Q 愛の鉄拳ばんち 

♦•♦+AB 同時押し(地） 

| すっごぃ必殺きっく 

♦蠢 ，+AB 同時押し(空） 

H とにかくすっごぃ愛の鉄拳 

■ ばんち 

♦♦き同時押し(地） 


Iは、エクステンドフオースを使った基 
本連続技。フロントステップからの立ち B 
で拾った後は、すべて最速でつないでい 
けば ok だ。 n は中段攻撃始動。ただし 
神依、リーゼロッテ、ゼニア、エルザ、クラ 
リーチェ、ドロシー、あかねには【しゃが 
み<:->♦+<:】が入らないので、檷外で紹 
介じ T いる構成に変えること 


接近するのに便利なのが、新技のジャンプ中 ♦ 
+ Co ガードされてもよほど高い打点でなければ有 
利なので、そのまま攻められる。技中にタメを作り 
やすいのもポイントだ。接近後は【しゃがみ AX1 
〜2—峰 + B】 と出して♦タメを作りつつ、ガード 
時はジャンプキャンセルでフォローしよう。 

ゴームグラスは、連続技専用ともいえる技。常 
に♦タメを意識しておき、確実に決められるように 
しておこラ。【しゃがみ A— しゃがみ B- ►しゃがみ C】 
ぐらいからゴームグラスにつなげば、ヒット時に各 
種キャンセルを使わなくても ♦+(： で追擊できるぞ。 

守リでは、今回も上半身無敵かつ相殺が起こら 
ない A クラウ•ソラスが対空として頼りになる。ヒッ 
卜じたらリア • ファイルにつなぎたい。 


発生20フレームの中段攻撃を会得し、崩し能 
力は全キャラ中でもトップクラス！ェクステ 
ンドフオースを活用してガードを揺さぶろう。 


新特殊技の ♦ + B は中段攻撃で、発生が発生20 
フレームと早く見切られにくい。単純に下段攻擊 
のしやがみ A 〜 C と使い分けるだけで、相手のガー 
ドを揺さぶれるぞ。 A & B 攻撃からアルカナコンボ 
で出すことも可能なので、【しやがみ A-»#+Bor しや 
がみ A】 や【しやがみ B—♦ + Bor しやがみ C】 といつ 
た連係を使い分け、さまざま状況で狙っていこう。 


アルカナコンボから出すだけではなぐガード硬 
直の長い鉄拳ばんちや C 攻撃をエクステンドフォー 
スでキャンセルした後に狙ってみるのも面白い。相 
手に小技で割り込まれない上、エクステンドフォー 
ス中は 峰 +B からアルカナコンボが出せる。 ヒッ 
卜時は【峰 + B— しゃがみ C】 砂 （傘 + D)— 【立 
ち B— ♦ +〔】 ©► 【E—B—E—B】— （着地）【立ち 
B— 峰+ (：】(2>【8— ♦ + B】(XHB—. + B】 〜な 
どと追撃し、一気に相手の体力を奪ってしまおう。 


多数の新技が追加され、立ち回りと連続技に 
大きな変化が加わった冴姐。接近しやす <な 
り、そこからの連続技が強力になつたぞ。 


□ 

|地上:峰 +B、♦+(：/ 空中:傘 +B、 畢 +B、 畢 +C 


|クラウ•ソラス 

畢タメ ♦+ 攻擎(地） 


トュ-ナク 

♦タメ ♦+ 攻擊(地/空） 


ゴ-ムグラス 

♦タメ ♦+ 攻擊(地） 

1 

ラガラッハ 

攻擊(空） 


才;け 

舍タメ ♦+ 攻擊(地） 


ルァハ 

畢 ••+ 攻擊(地） 


リア•ファイル 

同時押し(地/空） 


エル•イードヴァル 

♦金峰 +AB 同時押し(地/空） 


ガルフ•ダグザ 

♦•辱蠡 ♦♦+AB 同時押し • 

D*B< •奮+0畢+(：4 (地） 


I【しやがみ AX2 —峰 +B— しやがみ C】 ゴームグラス (B ►(畢+ 
D) —*+CG ►ハイジャンプ 【A—B—，+B】Q>【B—C】 A フ 
ラガラツハダメージ:7878 

II【しやがみ A— 立ち B— しやがみ C】 【立ち B— 黪 +B— ♦+<；】 
©►♦+C— 【立 SB-*+B-*+C]Q> 【 A—B 一 .+B】 〇 【 A 
—B—C】 A フラガラッハダメージ: 8357 


I【しやがみ A— しやがみ B— しやがみ C】 フロントステップ【立 
ち B—♦+C】Q>【E—B—E->B】— (着地）【立 SB—♦+C】(3> 
*【B—*+B】Q>【B— 傘 +B】 C は一とふるばんち （1 段目） 
すつごい必殺きつくタメージ:9430 
H^+B A 鉄拳ばんちフロントステップ【しやがみ<：—♦+<；】 
【C—E—B—♦+B】— 着地峰+〇〇^の※以 K と同様ダメ 


システム知雄集その 


投ば/ 
投げ抜 ft 

ガードを崩すのに有効な投 
げ。レバー入力によって性能 
が変わるので覚えておこ 5。 


AD 同時押しで出せる投げ技は、地上ではレバーニュー 
トラルとレパー入れ（.01#)の2種類がある。ニュートラ 
ル投げは発生がやや遅く、投げ抜け（投げられた際に AD 
同時押し）の受付時間が長いものの、ほとんどのキャラが 
ホーミングキャンセルから追撃可能。一方、レバー入れ投 
げは追撃できないが、発生が早く投げ抜け受付時間が短い 
ため決めやすく、ダウンを奪えるので起き攻めを狙える。 

空中投げは1種類で、発生などはレ/く'一入れ投げと同じ。 
ただし、投げ後の状態はキャラごとに異なるぞ。 


▼空中投げは追擊可能なキヤ 
ラも。空中復帰や壁受け身を 
取った相手に狙うといい。 


く、その後は起き攻めのチヤン 
.ス〇—気にたたみかけたい。 


•はあと補足: n が入5ないキヤラには、ばんち 《|> フロントステップしゃがみ Cte>A 鉄拳ばんち—【立ち A-»+C】(2»【E-B 一 E—B]lg>A は一とふるぱんちと決めよう。 
\ 參3姬補足:大きなスキへの反擊には、 ♦+»£ ►ゴ ームグラス—立ち ag>C オルナ—空中ダッシュ [A-C]- (着地)ジャンプ 【A— C】€>A フラガラッ/リア•ファイルを決めたい。 


ガードを崩す手段は、ジャンプ中署 + B、 オル 
ナ、ニュートラル投げが有効。ジャンプ中畢 + B は、 
至近距離でジャンプ直後に出すほか、空中ダッシュ 
からジャンプ 【A —畢+ B】 と、ジャンプ A— 着地しや 
がみ A を使い分けて二択を迫るのが強力だ。ニュー 
トラル投げ後は、レバーを♦に入れたままホーミ 
ングキャンセルし、直接ゴームグラスを決めよう。 


(i クステンドフオース 
} 中のジ♦シブ中畢 +B 
hi、 発生が早くなる上 
Iに続けてほかの通常技 
出せるので強力だ。 


Iの連続技は、最初のしゃがみ A を1発 
にすれば、ホーミングキャンセルを使わ 
ずに追撃可能0そのときは空中での追撃 
を減ら U 空中リア•ファイルにつないで 
ダメージを增やそラ。 n の最初のジャン 
プ中 ♦+(： は、最低空ではなくほんの少 
し高い位■で出さないと当たらず、高過 
打も次の立ち b で拾えないので注意。 



































































u _ チに優れた技が多い神依は、本作でも中 
距朗戦が得意。ェクステンドフォースを利用す 
れぱ、攻めのバリエーシヨンを増やせるぞ。 


Text：KYO 


地上: .+ B、#+E 

功刀(くぬぎ） 

♦♦+ 攻擊(地） 

閏間(ろるま） 

畢 •♦+ 攻擊(地） 

影宿(かげすき） 

功刀効果中に♦蠡 ♦ +攻擊(地） 

吐切(はばき） 

♦タメ ♦+ 攻擊(地） 

枯霊(こだま） 

功刀効果中に♦タメ ♦+ 攻擊(地） 

天鎖(てんざ） 

攻擊(空） 

逝斬(せいざん） 

功刀効果中に♦♦癃+攻擊(空） 

巫流(かんな） 

攻擊•攻擊(地） 

九石(さざらし） 

功刀効果中に攻擊(地） 

斯封(こうふ） 

攻擊(地/空、空中は A と B のみ） 

業刎(わざばね） 

畢 ♦+ 攻擎(空） 

無怨(むおん） 

♦龕峰 + AB 同時押し(地） 

崩灯(ほろび） 

♦龕峰 + AB 同時押し(空） 

H 死祀(しまつり） 

地上斯封成立中に♦畢畢 + A 硐時押し(地） 



派生技が多数追加された疾風突きの使い方 




神依は中距離から立ち B やしゃがみ B でけん制 
し、空中ダッシュ E で攻め込むのが基本。本作なら、 
エクステンドフォースを利用すると立ち〔やしゃが 
み C 後も同様の攻めができる。エクステンドフォー 
ス後は即座に行動可能となるので、空中ダッシュ 
やフロントステップから攻め込もう。 

エクステンドフォース中の空中ダッシュは、ジャ 
ンプ E 以外にもジャンプ C が有効。空中ダッシュ 
【C—A】 とつなげられるので、空中ダッシュ C- ►着 
地後しゃがみ B と使い分けよう。フロントステップ 
からは、しゃがみ B や投げを狙う。空中ダッシュを 
警戒している相手に使うと効果的だ。 

閏間や影宿も、エクステンドフォースと併用しよ 
う。ガードされても攻めを継続できる上、ヒット時 



続けて空中ダッシュや 
フロントステップで攻 
め込もう。スピードが 
速くなつているので、 

見切られにくいぞ。 

は下記の連続技を狙える。 

るタイミングは、ホーミングキャンセルのタイミン 
グと同じで若干遅いので注意すること。 



I 【しゃがみ A — しゃがみ B — 蠡 + E ] B 閏 W @ M _+ D )—♦+ 
B 巫流(追加入力 B — C — B — C )— C 聞間ダメージ:7156 
II 【しゃがみ A — 立ち B — 立ち C 】 B 閎閏 or 影宿【立ち A — 立 
ち B — 蠢+8】〇>【3— A — B 】 Q >【 A — B — C 】 C 天鎖ダメ 
-ジ:9096 (彩宿時 9266) 


I の巫流はコマンドを ♦•♦+AorCT 
入力し統けて B—C->B—C と索早く入力 
しよう。なお、追加入力の攻*回数が增 
滅じ T もつながるが、必ず最初は B 、 最後 
は C にすること0また、レバーを♦に入れ 
っぱなしにしない点にも注意0 n は、ジャ 
ンプ E を少し遅めにつなぐのがコツ。最 
後の A 閩間は着地後最速でつなごう。 


C 疾風突きとむささびの術を活用 


C 疾風突きはガードされてもこのは側が有利なの 
で、固めや攻めの起点として役立つ。ガードさせ 
た後はしゃがみ B を出せばジャンプ防止になるので、 
中段の追加入力 ♦ + (： と併用して揺さぶろう。フ 
ロントステップから立ち A を出し、まとわりつくの 
もいいそ'。固まる相手には追加入力 B で上空から 
攻めたリ、追加入力 ♦ + B から投げを狙うのも手だ。 

むささびの術は高度制限が無くなり、低空でも 
出せるようになった。ジャンプ攻撃を地上の相手 
にガードさせた後、着地しゃがみ B とキャンセルむ 
ささびの術—ジャンプ攻撃（連続技につなぎやすい 
C がいい)で、中下段の二択を迫ることができるぞ。 
なお、ジャンプ Big ►むささびの#♦ジャンプ B、 ジャ 
ンプ CorE(g ►むささびの術-^ジ考ンプ C の連係は、 



なつたむささびの術。 

ジャンプ攻擊をガード 
させた後は、二択を迫 
るチヤンスだ。 

相手が最初のジャンプ攻撃を立ちガードした塌石、 


立ちガード姿勢で硬直中の相手に続くジャンプ攻 
撃が当たるため、ヒット時は立ちやられになる。 



I 【しゃがみ A — しゃがみ B — 立ち C 】 C 疾風突き(発生前に）〜 
A 追加人力—【立ち A —«+ A —♦+ B 】 l 3>【 A — B—CI むさ 

さびの術- C ] A 飯網落しの術ダメージ:6818 
D 【し窄がみ A — しゃがみ B — しゃがみ C 】 フロントステップ【立ち 
A — 立ち B — .+ 8 】 13 >【八— B 一 C — E — C 】一 (着 》) •♦BO 
[ A - B ]( J >[ B - C ] A 飯網落しの術ダメージ:7268 


I はジャンプ攻擊始動だとつながらな 
いが、各種ゲージを使わない割に威力 
が高いのが利点0暴れやガードキャンセ 
ルから狙おう。 n はフォースゲージが無 
い状態なら、エクステン K 7 ォースをホー 
ミングキャンセル 0»+ D ) に変えて、その 
後は I の立ち A 後と同じ構成で空中連続 
技を決めよう。 


システム知識集その2 


カウンター 

ヒット 

ダメージ補正が軽減され、大 
ダメージのチャンスとなる。見 
L 逃さずに追擊を決めろ ! ‘ 


相手の技の出始めや一部必殺技のスキなどに B 以上の 
技をヒットさせると、カウンターヒットが発生する。この 
ときは初段のダメージ補正が軽減されるため、補正の大 
きな技からでも大ダメージを期待できるので、カウンター 
ヒット時はゲージを惜しまず高威力の追撃を狙うといい。 

カウンターヒット発生時は、のけぞり時間や空中復帰 
不能時間が長くなるほか、相手のみヒットストップが長く 
なるのも特徴。その分、自分だけが先に動き出せるので、 
相手が吹っ飛ぶ前に追撃を決めやすくなるぞ。 



▼本作ではジャンプ C や E の地 
上カウンターヒット時、浮いたり I 
たた#付けにならなくなつた。 


連統技でも、カウンターヒッ 
卜始動ならこの威力に！ 


あ 3/ f 荩3 


•裨依補足:功刀の体力減少は、 AK6 は800、 B 版は1600、 C 版は3200。 C 版は硬直が最も小さく、立ち C (ガード) (g^C 功刀で五分。体力が回復できる樹のアルカナを選んだときは使うのもアリ!？ 
•このは補足:しゃがみ A はリーチが短くなつた代わりに、発生が3フレームと早くなつている。このはすべしゃるは、ガードクラッシュ状態の相手には決まらなくなつてし、るので注意。 










































































多彩な飛び道具を持つ舞織は、中〜遠距離戦 
のエキスパート。今作における基本戦術と連 

続技を紹介しよう。 Text: 伝联のオタク 


U 地上:峰 + A 、 蠡 + A 、 峰 + B 、«+ B . ♦+(：/ 空中:峰 +B 

■ 雷花の鏟(せっかのまい） | ♦♦金+攻撃(空） 

■ 月花の鲰(げっかのまい） 雪花の舞中に ♦+ 攻擊(空） 

■桜花の 鏟(おうかのまい） 

♦♦會+攻撃(地） 

n 街讎ナ(っむじがけ） 

♦辱..攻擎(地） 

■ 當坤落とし(らいしんおとし） 

♦♦+ 攻擊(地） 

■飛 計路翔け(ひけじがけ） 

畢 •• or 畢 ••+ 攻擎(地/空） 

■雅楽 儀え(うたそなえ） 

♦金♦♦金♦◎(■♦•♦♦•♦十攻擎(地） 

■ 破魔の好吼(はまのししく） 

♦♦•+AB 同時押し(地/空） 

in 退厢の瑞鶴(たいまのずいかく） 

♦金♦癃 -+AB 同時押し(地/空） 

■ 卽花の舞(せつげっかのまい） 

月花の舞中に ♦ +AB 同時押し(空） 

■ 神来計の矢(からいとのや） 

♦♦き♦金聲 +AB 同時押し(地） 

■神来社の矢鼓舞 

■(からぃ>•のやこぶ） 

神来社の矢発射前に 

♦•♦♦♦+AB 同時押し(地） 

■神 来社の矢神座 

H (からいとのやかむくら） 

神来社の矢鼓舞発射前に 

♦♦辱會峰 +AB 同時押し(地） 

_ 神来社の矢禊 
■ (からいとのやみそぎ） 

神来社の矢発射後に 

♦蠡♦會峰 +AB 同時押し(地） 

■神 来社の矢跋 

■(からいとの やはらえ） 

神来社の矢禊発射後に 
♦•♦金峰 +AB 同時押し(地） 



今作ではまさかの目押しキヤラとなつた美凰。 
操作は難しくなつたが必殺技が全体的に強化 
され、新たな可能性を感じさせてくれるそ。 


13 地上:奉 + A、 峰 + B、 ♦+〔 

■白 虎崩虔(びゃっこほうけん） 

♦•♦+ 攻擊(地） 

青龍穴山(せいりゅうこうざん） 

♦♦.+ 攻擊(地） 

P1 玄武踏陣(げんぶとうじん） 

聲攻擊(地、3回連続入力） 

朱雀宝輪(すざくほうりん） 

#聲金 ♦+ 攻擊(空） 

(ちかつてんしん） 

♦♦鼸+攻擊(地） 

M 四聖王道（しせいおラと'ラ） 

畢鼸傘 +AB 同時押し(地） 

m 天部仙掌(てんぶせんしょう） 

♦金傘 +AB 同時押し(空） 

廻天炎舞(かいてんえんぶ） 

♦蠡畢食睐 + AB 同時押し(空） 

麒麟靠 n( きりんこうげき） 

♦畢 .+AB 同時押し(地） 

| 大炮殲光(たいほうせんこう） 

朗麟靠擊ヒット後に 

♦•畢 •♦♦+AB 同時押し(地） 

風凰崩戟(ほうおうほうげき） 

麒麟靠擊ヒット後に 
畢金峰 +AB 同時押し(地） 

■鳳凰 臟噴破 

■(ほうおう ほうげきふんは） 

風凰崩戟ヒット後に 
♦•♦X3+AB 同時押し(地） 


アルカナ3での基本戦術 


試合序盤はなるべく中〜遠距離戦を維持し、各 
種飛び道具で相手の体力をジリジリ奪いつつ、ア 
ルカナゲージをためる闘い方を重視したい。飛び 
道具をうまく当てていけば、必然的に相手より先に 
アルカナゲージがたまるはずだ。 

まとまったダメージを与えられる接近戦に持ち 
込みたいなら、飛計路翔け（♦金♦版）を盾にして 
接近するのが安全。接近戦では下段の金 + A 、 中 
段の雷呻落とし、ガードクラッシュ効果のある C 街 
風駆けを使い分けて、相手のガードを崩そう。 

逆に攻め込まれた際は、地上からの攻めに対し 
ては発生3フレームの立ち A や、早いタイミングで 
攻撃をくらっても消えなくなる街風駆けでの割り込 
みが有効。空中ダッシュなどで空中から攻めてくる 



相手には、2フレーム目から頭部に相殺判定があり 


発生が6 フレームの 峰 + A 、 5 フレーム 目から頭上 
に長い相殺判定がある立ち C で対処していこう。 



I 【食 + A — 立ち B — 立ち C 齡 C 格花の舞砂(ニュートラル D )— 
ジャンプ A A 雪花の舞〜 A 月花の簿 — A 【 B — C 】— コマヒ 
ットダメージ:7188 

I (ほぼ密着状態で） C 街風駆け—鸞花の舞〜 C 月花の舞—ジャ 
ンプ B — (着地）立ち C — コマヒット—立ち K 3>【 B — C 】— （著 
地）立ち B A 格花の舞確魔の獅子巩ダメージ:10303 
(初段ガード時は 7303) 


Iは、画面中央ならリーゼロッテ、キャ 
サリン、アンジェリア以外には最後のコ 
マがヒットする。ホーミングキャンセルを 
エクステンドフォース-►ニユートラルロに 
変えれば、アルカナゲージを使わずに同 
じ構成の追擊を決めることが可能だ。 n 
はガード崩しにも使える連続技で、リー 
ゼロッテ以外に決めることができる。 


新生美凰は突進技が熱い! 


今作の美凰は、地上で通常技から通常技につな 
ぐ際にタイミング良く入力する必要があるので注 
意。 B 系の通常技はガード、ヒット共に美凰側が有 
利。特にしゃがみ B は大幅に有利となるので、固め 
に重宝する。立ち C 、 しゃがみ C は発生が早くなり、 
けん制に使いやすくなっている。しゃがみ C 後は玄 
武踏陣 X 2 ( B - A ) まで入れ込み、ヒット時は立ち A 
で追擊しよう。新技の ♦ + (： は発生の遅い突進技。 
前進中は飛び道具を跳ね返す判定があリ、姿勢が 
低い。リーチを生かして先端を当てるように使おう。 

玄武踏陣の1発目は、ガードされた場合 B 版が若 
干不利、 C 版が若干有利に変更。しゃがみ B や立 
ち f などから C 玄武踏降に連係させれば、連続ガー 
ドガ有利な状況を作れるので強力だ。3発目は A 版 



がガード後不利だが、間合いが離れるため反撃を 
受けにくい。 C 版は発生が早くなり、ガードクラッ 
シユ効果は健在だ。白虎崩虔はスキが滅少し、ガー 
ドされてもほぼ反擊を受けない。 A 版の発生が若干 
遅くなつたが、中距離のけん制に便利だ。青龍亢 
山は A 版が下半身無敵、 B 版が上半身無敵に変更。 
C 版はかなリの高度まで上昇するようになつている。 



I しゃがみ A— 立ち B— 立ち ©& 玄武踏陣 X3 (OA«B) 【 f> 立ち 
C 玄武踏陣 X3 ( C - A - A)-ASC 玄武蹢 _X3 ( C - C - A ) 
—しゃがみ C ダメージ: 8353 

n A 白虎 M 虔立ち A -.+ BG > 空中ダッシュ E — ハイ ジャンプ 
[ C - B - C - B ]( J >[ C - E ] A 朱雀宝*!ダメージ:10318 
M (相手面面端）峰 +C 玄 S 踏陣 x 1 ( C ) n » |【立ち C — 峰 + C ] IX 2-70 
ントステップ【立ち A — 立ち C — 昤 +CI C 白虔ダメージ:11179 


Iは、アルカナゲージを使うなら最初 
の玄武踏陣以降を 《8>(_+D)— 立ち 
B— 立ち ag ►玄 武踏陣 (OOA)- 立ち 
A€>A 白虎崩虔にしよう。最後の立ち A 
は立ち状態限定で、フィオナ、アンジエリ 
アには入らない。 n は白虎崩虔の着地寸 
前にェクステンドフォースを先行入力し 
て、着地と同時に立ち A を出そう。 



•舞繊捕足:近醸で雷呻落としを決めた後は C 桜花の舞につなぎ、連続技Iと同じ構成で追擊しよう。解説文のように、 C 桜花の舞—エクステンドフオース—ニュートラル D— ジャンプ A~ という追擊も可能だ。 
| •興編！！足:峰 +B は、 A 以外の攻撃がアルカナコンボで出せるように変更された。連続技 m は、きら，ドロシー，アンジェリアには最初の玄武路陣 xl(C) 


1 (C) を玄武踏陣 X2(C.C) に変えること。 


地上峰 + D のダッシュは、フロントステップと違って移 
動し続けるので、一気に接近したリ空中の相手を地上で 
追いかけるのに適している。 ♦ + D は最初に跳び退いてか 
ら前進し、出始めに無敵時間があるので回避手段に使える。 

地上のニュートラル D および空中での D は、相手に向かっ 
て進み続けるホーミング移動になる。レノ《一を入れていた 
場合は、その方向に移動してから相手に向かっていく。レ 
バーである程度軌道制御ができ、途中からは空中ガード 
も可能。また、再度 D ボタンを押すと加速できるぞ。 


▼空中での，、♦、倉へのホ 
ーミング移動は、出始めに無敵 
時間があるので覚えておこう。 


中どちらも一瞬停滞した後、 
相手に向かって移動するそ'。 


システム知雄集その3 


ダッシ 

ホー弋ノ 

移動の基本となるダッシュ、ホ 
ーミンク移動。ややクセがあ 
るので性質を覚えたい。 






































































発生とリーチが強化された蔦は、けん制技とし 
て使いやすい。ヒット時は 【峰 + B — ジャンプ C】— (着 
地)ジャンプ 【A—B】Q>【B—C】 む 養分吸収(ダメー 
ジ： 7681) などがつながるため、リターンは十分だ。 
また、リーゼロッテは逃げ回る相手を崩すのが難 
しいが、ェクステンドフォースを発動することで相 
手に攻めを意識させやすい点も相性がいいぞ。 



I は各種ゲージを使わない基本連続 
技。人形を放った後の空中連統技中は、 
レパーを前方向に入れ嫌け、人形を前 
に移動させるのがコツ。 n は別たれたゼ 
-レの硬直が解けてからエクステンドフ 
オースを発動 u その後にしゃがみ c を目 
押じ p つなぐ。魔や樹のアルカナなら大 
きな効果を得られるぞ。 



中〜遠距離戦は、アンファルの時は今と狂おし 
きべレンで人形を往復させつつ、リーゼロッテは 
アルカナの飛び道具で相手をけん制する形が基本。 
本作では全体的にアルカナの必殺技が強化されて 
いるが、今回は樹のアルカナに注目してみよう。 




酶フリ溫 


新技のドライブエッジは、 A/B/C の順に発 
生が15 / 19 / 33フレーム、ガード時の硬直差が 
一2/—7/+6フレーム。そして9/13/13フ 
レーム目から空中判定となり、 A と B は足元、 C は 
膝下無敵となる。しゃがみ B (£► A ドライブエッジ、 
立ち Cor^ +Og>B ドライブエッジは連続技になり、 
しゃがみ B(g»B ドライブエッジは春れやジャンプ 


をつぶせる連係になるぞ。 B ドライブエッジがガー 
ドされた場合は、クイックエアやラピッドターンへ 
派生してフォローするのが基本。 C ドライブエッジ 
は中段かつガード時に攻めを継続できるので、膝 
下無敵を生かしてつぶされないよう当てていきたい。 

スピードブレードは1フレーム目から足元無敵と 
なり、16フレーム目からは低姿勢となる。そのため、 
地上同士のぶつかり合いでつぶされることは少な 
し、。遠距離からの接近手段としても優秀だ。 


‘ 低かっ s 元無® 

ヒットさせれはスクリユ という優れた判定とな 

/ ー エッジかつなかる iBHiSE V つたスビ-トプレ— 

■確認て きれは重要な 1 | ド.地上戦を制するた 

ダメ-ジ測;;なるぞ。 めの要とぃぇる, 


システム知識集その4 


ホーミング 

キャンセル 

ほとんどの技の硬直をキャン 
セル可能なシステム。スピー 
デイな動きが可能になるそ。 


相手に打擊技を当てつつ D を押すと、その技をキャン 
セルして入力したホーミング移動に移行する、ホーミング 
キャンセルが可能（ゲージを一つ消費)。スキをキャンセ 
ルしつつ近づけるので、連続技のつなぎや攻めの継続に 
便利。また、連続技中にホーミングキャンセルから追撃す 
ると、空中復帰不能時間の補正が軽減される効果もある。 

そのほか、アルカナ技専用のアルカナホーミングという 
システムもある。基本的な仕様は同じだが、こちらは技が 
当たらなくてもキャンセル可能なのがポイントだ。 


▼アルカナの飛び道具をキヤ 
ンセルして追いかける攻め 
は、接近手段として使えるぞ。 



▲しやが* C な， 

ーミングキャンセルから追撃す 
るのは ST ルカナ』の基本だ。 


I 【し V がみ A — しやがみ B — しやがみ C 】 rBH .+ D )— 立ち AX 
2 ( 3 >【 A — B — C — E 】— (着地）ジャンプ 【 A — B 】 トルネード 
エッジ X 3 ( A - B - C ) ダメージ :6591 
n 【し V がみ A — し，がみ B — し，がみ C 】 フロントステップ — 
[ A - B -*+ B ] 0 >[ A - B - C - E ] -(着 «> フロントステップ 
〜ジヤンプ 【 A — B — C — B 】 Q >【 B — C 】 ダメージ :7230 


I と n どちらの連統技んジャンプ 
[ A -> B -^ C -» E ] のつなぎをわずかに通ら 
せ、最後のジャンプ E をなるベく低い位置 
で当てるのがコツ。憤れないうちは、ジャ 
ンプは-^】(3>は—8】11>トルネ_ドエ 
ツジ X 3 ( A * B <) とつなぐのが、難度が 
低くオススメだ。 





本作のリリカを扱う上で注目したいのが、ドラ 
イブエッジとスピードブレード。性能を理解 
し、戦術に取り入れていこう。 


Text: 伝説のオタク 




今作で全体的に強化されたアルカナの飛び道 
具は、特に人形分黼時の立ち回りで役立つ。 
有効なものを模索しよ 5。 


Text: 伝説のオタク 



I【し-がみ A— し乎がみ B】 CW たれたゼーレ-峰 +D 〜しVがみ C— 
人形立ち B— フロントステップ立ち A (1 段自 >(3>【A (2S 目）一 E】 — 
人形立ち B— (着地)立ち AQ>【A (1段目)—3一日ダメージ:7446 
II (相手1面端)【し乎がみ A -し擎がみ B1CM たれたゼ-いエクステント フォ- 
ス発動—いがみ レ 人形立ちトフロン!'ステップ — 立ち A(1 段自 )i3>【A(1 段目） 
-B (寻 +B 入力) —E (畢 +E 入力)]—(着！！) C アンファルの時は今設置—人形し， 
がみいジャンプ 【C—BIGMC— アンファ JW) 時は今ヒット E] ダメージ:9089 


今作オススメのアルカナは7 


主力技の性能を知る 













































































1 


古のタリズマン追加入力のバリエーションが 
増え、そのほかの技も細かい部分が変わって 
いる頼子。変更点をを中心に攻略していこう。 

Text：OYZ 


1 

|地上:峰 +A、 蠡 +A、 峰 + B 

鬍 +C、 ♦+(：、金 +C、Cfl 

、金 +B、 峰 +C、 金 +C/ 空中： 
だしっぱなし畢 +E 


1襲い来る地獄の制裁 

攻擊(地/空） 

き上がる奈落の苦悶 

♦♦蠡+攻撃(押しっぱなし)（地） 


1降り注ぐ魔界の報復 

畢 ♦♦+ 攻拏(空） 


古のタリズマン 

♦會畢蠡 ♦♦+ 攻擊 • 

任意のレバー入力(地/空） 


古のタリズマン 
追加入カコマンド 

奢•■醪 《♦ | ♦•金會 

♦蠡離■鼸會 •奮 

畢醪金蠡•蜃 等零■畢 

畢■蠡金雩畢|畢■醪畢 

_ 

世界を統べる魔王の威光 

畢蠡峰 +AB 同時押し(地） 


生死を御する禁忌の魔術 

♦金♦蠡傘 +AB 同時押し(地） 


古のタリズマンを安全に作る方法 

♦.♦•♦♦十 AB 同時押し(地/空） 

□ 

天地を焦がす魔界の劫火 

古のタリズマン(追加入力)効果中 

♦♦•♦金峰 +AB 同時押し(地/空） 


注目技の性能と使い方 


通常技で注目したいのがジャンプ Eo ジャンプ攻 
撃をガードさせた後、着地寸前に出せば中段攻撃 
として使える上、ガードされても有利でヒット時は 
追撃が狙える。着地後の下段と使い分けよう。また、 
ニュートラル D — ジャンプ E と出す連係も強力だ。 

古のタリズマンの追加入力は、新たに三角形を 
描くものが増えた。五芒星を描くものよリ強化の 
持続時間は短いが、完成までが早いのが利点だ。 

古のタリズマン安全に作る方法は、出始めから 
無敵でピラミッドの完成と同時に攻撃判定が発生。 
ピラミッドには独自のやられ判定があり、攻擊を 
代わリに防いでくれる。最速で追加入力をした場 
合、三角形ならピラミッドが壊れる前に完成するが、 
五芒星の方は間に合わない（ピラミツドが壊れてか 



^ャンプ B などをガー 
ドさせた後、着地ギリ 
ベリでジャンプもこの 
! 中段はまず見切られ 
い。ヒット時はフロ 
^トステップからの c 
_い来る地獄の制裁 
:ど T 追擎可能だ。 


ら完成までの間にスキがある）ので覚えておこう。 

強化中の必殺技で覚えておきたいのは、襲い来 
る地獄の制裁。 A と〔は、無敵時間が出始めから攻 
撃発生直前まで持続するため、割リ込みや対空に 
機能する。一方、 B は無敵時間が早めに切れるの 
でつぶされやすいが、ガードさせれば大幅有利（空 
中版は若干有利 or 五分)。その上、ヒット時は相手 
が地面でバウンドするので、余裕を持って追擊が 
決まる。攻め継続やガード崩しに活躍するそ'。 



I [ しやがみ A— しやがみ B— 會 +B— しやがみ E】 砂(ニュートラル 
D)4ジャンプ【A—B】¢2>【A—B—E (2 段目）】 C 空中襲い 
来る油》の H 裁ダメージ:6745 
n (古のタリズマン効果中） B 襲い来る她獄の綱裁(空中版でも可 
«)— 立ち C B 襲い来る地獄の M 裁—フロントステップ C 襲い 
来る地獄の齣裁 (5 段目）〜 A 空中額い来る地獄の騸裁 (5 段目） 
〜 C 空中襲い来る地獄の M 裁ダメージ:9587程度 


Iは、しゃがみ A を2〜3発刻んだとき 
はジャンプキャンセル後の A を省くこと 
しゃがみ E 以降は® ►ニュー トラル D 〜ジ 
ャンプ 【B—E (2 段目）】 【B—E (2 段 
目）】 €►<：» い来る地獄の制裁にすれ 
ば、アルカナゲージを温存できるぞ。 n 
は、始動が空中版だった場合、立ち C を 
若干遅らせて出す必要がある。 







田型5ラ;^一が 5ISX 飞 FSKf 苗塑ク^?—を^ P? 

アルマゲドンバスターの単純二択が強力。際にレバーを正しく 3回転だけ回し 


ク n 


新必殺技の性能と新戦法をチェック！ 


新必殺技の江古田型クラスターは、前方に小さ 
く飛び跳ねてから両手で挟み込む打撃技。 A 〜 B 
〜順に移動距離が長く、発生が遅くなる。ガー 
p 状況は A 版が若干不利、 B 版が若干有利 、 C 
I 幅有利となっている。 B 版をガードさせた後 


今作のきらの目玉は、何といつてもェクステン 
ドフォース中のクリティカルハート。決めれば 
一発で勝負が決まるほどの威力を誇るぞ！ 


0 地上:峰 +C 

きら様ドラィバ- 

レバー1回転+攻擊(地） 

フライングきら様ドライバ- 

畢き ♦+ 攻擎(空） 

大道寺バンカ-バスタ- 

♦龕攻擊(地） 

PJ 脳天直擊バックドロップ 

大道寺バンカーバスター中に攻擎(地） 

江古田型クラスター 

攻擊(地） 

■江 古田式グレネ-ド、 

♦♦金 +A (地） 

江古田式ロケット砲 

".+B (地） 

■江 古田式ランドマィン 

♦擊食 +C (地） 

ァ ルマゲドンバスタ- 

レバー2回転 +AB 同時押し(地） 

フライングアルマゲドン 

X 2+ AB 同 @ し(空） 

〇 ラストアルマゲドンドロップ 

レバー3回転 +AB 同時押し(地） 



はしゃがみ B やしゃがみ C とコマンド投げで二択を 
迫りやすいので、地上戦で狙ってみよう。また 、 A 
江古田型クラスターをガードさせた後は、ラストア 
ルマゲドンドロップを狙うチャンス。江古田型クラ 
スターの動作中にレバー3回転の入力を完成させ 
ておき、相手のガード硬直が解けるタイミングで 
ABC 同時押しを2回連打してみよう。 


Iジャンプ E— しやがみ B— 江古田式ランドマイント{(網）アル 
カナブレイズ} or {(雷)アルカナブレイズ—【立ち B— し，が 
み C} ダメージ:12566 0 r 11541 
n しゃがみ►ハイジャンプ 【A—C】 （着地)江古田式ロケット 
砲ジャンプ C— (*16)【立ち A— しゃがみ B】Q> ハイジャンプ 
AGHA—B—E 卜(着地）しやがみ C ダメージ:10378 


Iはアルカナブレイズを組み込んだ連 
続技0江古田式ランドマインで相手を上 
空に投げた瞬間に♦金睐 +ABC 同時押 
し —ABC 囘時押しと素早く入力し最速 
でアルカナブレイズを出そう。 n は、しや 
がみ B からの基本連嫌技0最初の/ \イジ 
ャンプ後はレノトを前に入力し班け、少 
し遅らせて A を出すこと 


システム知嫌集その5 


相殺 


技がかち合ったときなどに発 
生する相殺。素早く判断して 
攻撃を当てていきたい。 


「両者の攻擊判定同士」または「攻擊判定と相殺判定」が 
ぶつかると、稲妻のような エフ ェクトとともに相殺が発生。 
相殺後は通常技や必殺技、ステップやジャンプなど、さ 
まざまな行動でキャンセルが可能0ただし、地上の場合は 
相殺した技と同じ技ではキャンセルできないので注意。 

実戦では、優秀な相殺判定を持つ技を相手のジャンプ 
攻擊に合わせ、相殺後に発生の早い立ち A などで反撃する、 
といった使い方が有効だ。なお、わずかではあるが相殺 
が起こらない技もあるので覚えておこう。 


汾姫の A クラウ•ソラスは、相 
殺が起こらない技の一つ。 
対空としてかなリの強さだ。 


足:ジャンプ e から ws! 技 n を決める場合は、最初のしやがみI 


WDLrP がみ00►ノ、イジャンプ| 


，ンプ 【A—C】 部分を省き、しやがみ B から雖江古田式ロケッ HS につないでエクステンドフォースでキャンセルしよう。 




^ % ^ 




























































動きは鼸いがリーチが長く、単発の攻撃力が 
高め。通常技でのけん制で相手の動きを抑 
え、じつくりと体力を奪つていきたい 。 TexraKe 


13 地上: • + b 、 立ち af しつぱたし 

■カレ トヴルツフ 

♦♦金+攻擊(地） 

| コルブランド 

♦畢蠡+攻擊(地） 

■ロンゴ ミニアト 

♦•等# ♦+ 攻擊(地） 

■へ ヴン; C 7 ォール 

♦癃 ♦+ 攻擊(空） 

■ゲラン ディバィド 

金峰 +a (地） 

ミステイチェイン 

グランディバイドヒット後に 

♦金峰 + B (地） 

ェンジェルウィング 

ミスティチェインヒット後に 

抑 ♦+(： 咖） 

セイクリツドブリンガー 

エンジェルウィング中に攻擊(空） 

エクスカリバー 

♦♦蠡+ AB 同時押し(地/空） 

ゲ彳ボルゲ 

♦き傘 +AB 同時押し(地） 

セイクリツドパニツシユ 

エンジェルウィング中に 

レバー1回転 + AB 同時押し(空） 

ウィネブ•グルスヴツヘル 

♦•辱#幸峰 +AB 同時押し(地） 

ェンジェルアロー 

ウィネブ•グルスウッヘル中に 

畢.•十攻擊(地） 

セイクリツドスレイヤー 

エンジェルアロー中に 

レパー1回転 + AB 同時押し(空） 



銃を使った技の仕様変更や新技の追加により、中 
〜憩雖戦がさ5に強化されたペトラ。遠距離か 
5相手を寄せ付けない立ち回りができるぞ〇 


地上:峰 +B、 會 +B、♦+( 

:、金 +C/ 空中:等 +B 

L.G.A charae-1 
■L.G.Afire type-a 

畢畢 + 攻擊(地） 

♦金睐+攻擊(地/空） 

L.G.A fire type-/3 

H L.G.A fire type-/3' 

— ,■十ふX事 1*15； 

♦畢蠡+攻搫(地） 

M L.G.A fire type- /3" 

UL.G.A assault 

L.G.A strike fire 

♦ ♦ + 攻擊(地） 

♦き ♦ + 攻擊(地） 

■し G.A intense reject 

L.G.A assault 中に攻擊(空） 

L.G.Aassault 中に AD 同時押し(空） 

LG.A dodqe 

L.G.A counter fire 

BC 同時押し(地） 

L.G.Adodqe 中に攻擊(地） 

LG.A charQe-3 

El LG.A combination fire 

■1氣二 il >1 -b-T . 

，▼十 Ab |口 J 符押し （ItB ノ 

♦♦蠡 +AB 同時押し(地） 

^ ■めり、私こし八•しこ Z)、 

Q L.G.A superior fire 

十 A U | Pj 呀押し （ 耶/史ノ 

エーテルストックが3個ある状態で 

♦♦鼸 ♦•♦+AB 同時押し(地） 


まずは空中でけん制! 



ジャンプ B は発生、リーチ共に優秀で、発生直 
前に相殺判定（手元）がある高性能な技。まずは相 
手と距離を取り、ジャンプ B でけん制することか 
ら始めよう。ヒット時は 【 B — C 】 （ g » C へヴンズ 


フィオナの場合、エクステンドフォースは ♦ + 
B を生かすために使いたい。 ♦ + 【しゃがみ 

A — •しゃがみ C 】®>(^ + D )- ••【立ち B — しゃがみ B 】 
I 3> 【 A — E — B 】 QMB ->• C 】 ( g » C へヴンズフォール 


フォールとつないでダメージを稼ぎたい。 

相手がけん制を警戒して固まるようなら、接近 
してガードを崩しにかかろう。接近後は【しゃがみ 
A — 立ち B 】 と出し、ヒット時は連続技に移行。ガー 
ド時は立ち B をジャンプキャンセルし、後方ジャン 
プで逃げる、垂直ジャンプからジャンプ B やアルカ 
ナ技でけん制、空中ダッシュ B や 【 A — B 】 でさらに 
攻める、いった連係を使い分けるといい。 

ガード崩しには、中段の ♦ + B や投げを使おう。 
♦ + B からは A ロンゴミニアトが連続ヒットするぞ。 


などがつながるほか、通常技 or 必殺技 + B と 
出せば、発生が早くなリ見切られにくい上、当てた 
後は【立ち C - ►しゃがみ C 】 〜などとつなげられる。 



I 【しやがみ A — 立ち B — し V がみ C 】 lg >(_+ D )4 し，がみ BQ > 
B ( J >[ B - C ] C へヴンズフオールダメージ:7707 

H 【しやがみ A — 立ち B — しやがみ C 】 A ロンゴミニアト (5 段目） 
しやがみ C B カレトヴルツフエクスカリバーダメー 
ジ:8509 


I は、ほとんどのアルカナで使える基本 
連続技。間合いが速いと#は、立ち B を省 
くか、しゃがみ C 後に ►ロンゴ ミニアト 
(5 段目） w イボルグとつなごう。 n は、 
はあと、フィオナ、キヤサリンには2回目の 
しゃがみ C を少し遅らせて出しカレトヴ 
ルツフを A ® に変えるのが安定だ。 




近寄らせないよラに關おラ 


中〜遠距離戦では、各種飛び道具を使い分けよう。 
空中 LG.A fire type - a は地上の相手を攻擊できるの 
で、飛び道具やフロントステップをつぶすのに使える。 
3種類の L . G.A fire type - /3は、それぞれ発射方向が違 
う。地上からの接近には)8、空中からの接近には|8' 
や / T と使い分けよう。横に強いジャンプ C 、 下に強 
いジヤンプ E を交ぜれば、容易に接近されなくなるぞ。 



L . G.A assault の派生技である L . G.A intense reject 
は、しゃがみ状態以外を投げられる投げ技。連続 
技にも組み込めるが、わざとつながらないように出 
し、空中復帰した相手を投げるのも有効だ。空中 
復帰を投げた後は、 L . G.A combination fire (画面 
端のみ)、 L . G.A superior fire などで追擊できるほか、 
ホーミングキャンセルからの連続技も狙えるぞ。 




I は、エーテルストックが無くても ♦+ 
C €> L . G.A charge -3 C 空中 L . G.A fire 
type - a 〜、または峰+〇〇►空中 L . G.A 
fire type-a (1 段目)《8►(こユートラル D ) 
-♦ジャンプ中 等 +B- ►立ち B 〜とすれば 
決められるが、前者は高難度。 n は、間合 
いが遠い場合は 》+C をフロントステップ 
から出すこと。着地後の立ち财最速で。 


I (エーテルストック三つ涓費）【しやがみ A — しやがみ B — しやが 
み C — 峰+(：】 13 >〇空中 L . G.A fire type - a (5 段目）®►(ニュ 
ートラル D > —ジャンプ B — (着地)立ち B 】 级 
【 B —^+ B - B 】 ダメージ:8615 
II 【し，がみ A — しやがみ B — し擊がみ C 】 峰 +C B L . G.A 
assault ~C L . G.A strike fire — 立ち B 0>【 B — C — B 】 d > 
【♦+ B — E 】 ダメージ: 7362 
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ガードキヤ:/セル 

(•+D) 

ガード状態から読み合いに持 
ち込めるほか、硬直の長い技 
I ■への反撃にも使えるそ。 . 


ガード硬直中に螓 + D で出せる特殊なホーミング移動 
(ゲージを一つ消費）は、出始めから一定時間、完全無敵 
かつ回数制限の無い相殺判定に包まれている。相手の連係 
に割リ込むように出し、相殺を起こして読み合いに持ち込 
むのが主な使い方だ。ただし、地上版は終わり際にガード 
ができないタイミングがある（空中版はスキが_い)。また、 
相殺が起こらなくても必殺技や超必殺技は早いタイミング 
で出せるので、ガードキャンセル ♦ + D — 発生の早い必殺 
技と素早く出せば、スキの大きい技への反擊として役立つ。 



• フィオナ補足 :時のアルカナ使用時は、【しゃがみ A— 立ち B— しゃがみ Cl(f> 【立ち B— しゃがみ B]Q>lC—BIQ» 【 B—CJ(g>C へヴンズフォールの連続技が決まり、安定したダメージを与えられるぞ。 

參ペトラ補足 :タイムオーノ 間際や勝てそうにないラウンド C は、 L.G.A charged でエーテルストックをためておこう。アルカナゲージは次のラウンド開始時に完全回復するので、ゲージの節約になるぞ。 








































































I 【立ち A— 立ち B— し，がみ E】 ハイジャンプ 【A—B_C-*B】 
Q>【B—C】 ダメージ:7960 

n せくし一き*—となヒップでドン!みんなのヒーローちびガワ 
発進!—しゃがみ A (1段目>〔3>【众—(運め） B】— (着地）しVが 
み A (1段目)〇>【众—8】—旧一(：4日ダメージ:9051 


Iは、しゃがみ E の硬直をエクステンド 
フォースでキャンセルしつつ、素早くハイ 
ジャンプ昇リ A で追擊する。以降は最速 
でアルカナコンボをつなぐだけだ。 n は、 
地上の相手にせくし一きゅ一となヒップ 
でドン!をヒットさせた後の追擊〇最初の 
ジャンプ 【A—B】 部分は、つなぎを遅らせ 
て*地しよう0 


強化された技を活用せよ！ 


アルカナ技でけん制しつつ、空中ダッシュやガー 
ドさせれても有利な A 搔き乱すパルイーフで攻め 
込むのが基本。なお、 C 搔き乱すパルイーフは2段 
技になり、1段目は空中ガード不能、2段目は中段。 
1段目はキャサリンときら以外しゃがまれると当た 
らないので、後方&垂直ジャンプを狙って使いたい。 

ガードを崩す手段として役立つのが、ガードク 
ラッシュ効果があり前作より発生が早くなった C 吼 
える黒きウラガーン & C 猛る暗きタルナーダ。エク 
ステンドフォース中はさらに発生が早くなるので、 
通常技や必殺技をエクステンドフォースでキャンセ 
ルじ rr ぐに出す、といった連係も有効だ。 

#ードクラッシュ時は追加入力の金色のイディ 
ナロークがヒットするので、ゲージはなるべくエリ 


ダラーダは遠過ぎてに使い、火力を上げておきたい。 

c 吼える黒きウラガーンから強化版の金色のイ 
デイナ ロークを ヒットさせた後は、峰 + D のホー ミ 
ングキャンセルで追いかけて追擊を決めたい。 

C 猛る暗きタルナーダ後は、キャンセルでタレア 
ドールは倒れないを出せば追撃になる。ヒット後は 
さらに峰 + D のホーミングキャンセルから【しやが 
み A -> •立ち C 】 とつなぎ、 （ g ►征 くはヴィールヒ 〜 A 


掻き乱すパルイーフから追擊を狙おう。 



:: 通常技などをエクステ 
ドフオースでキャン 
は、中段に 
[後の空 
|中金色のイディナロー 
クを狙うのも有効だ。~ 


f セルした後は、中 
|なるジャンプ直後 


I【し♦がみ A— し》がみ B— し♦がみ C (2»目）]立 SC Aff くはヴィー 
ルヒ〜 A# き&すバルイーフ—【しゃがみ A— 立ち C】 AfE くはヴィールヒ~ 
A* き乱す/' WK —フー立 SBOHB—E—B】Q>[C—E】 ダメージ:7974 
D (エクステンドフォース発動中） C 明•える黑きウラガーン(相手ガ_ド） 
立ち C Aff くはヴイール 


〜強化腰金色のイデイナローク 


ナローク®>1 

ヒ〜 A 撮き SI すパルイーフー【し，がみ A— 立ち C】A 征く (4 ヴィールヒ 
~ ASi#a すパルイーフ—[しやがみ A— 立ち C】Bft える黑きウラガ 
-ン〜 A 金色のイデイナロークダメージ:9927 


Iは、エクステンドフォースを使ったア 
ルカナゲージを使わない連続技。立ち B 
以降は、かなり早めにつながないと連続 
ヒットしないので注意。 n は、 c 吼える黒 
含ウラガーンでガードクラッシュさせた 
後の追擊。相手をほぼ間違いなく画面 
端に追い込むので、締めにジャンプじ r 
の空中連続技は決まリにくい。 





まずは立ち回りの軸となる、みんなのヒーローち 
，びガワ発進！の性能を把握することが大事。発動 
モーションは短いため、相手と離れた位置ならも 
ちろん、通常技などをキャンセルして出してもほぼ 
安全に発進させられる。発進したちびガワは、基 


本的に相手が居る方向にゆっくりと歩いていく。相 
手がちびガワの移動方向とは逆に移動しても、サー 
チして逆方向へと歩き始めるそ'。 そして、「キャサ 
リンが攻撃をくらう」、「ちびガワが攻撃をくらう」、 
「相手がちびガワに接近する」ことで爆発する。爆 
発には長時間残る多段の攻撃判定があるので、こ 
の性能を盾に相手を追い詰めていこう。 



だ ' f 



驚異的な新超必殺技の追加により、立ち回り 
能力が向上したキヤサリン。ちびガワの存在 
を盾にして、相手の行動範囲を制限せよ！ 


□ 

倉 +C、 ♦+(：、金 +C 


|ミサイル発射や一！ 

•畢 •+ 攻擊(地） 


ラリァット认ぶんぶん！ 

攻擎(地/空） 


押しつぶしたるつちゅ一ねん！ 

♦•♦.♦十攻擎(地/空） 


せくし一きゅ一となヒップで 
ドン！ 

♦♦+ 攻擊(空） 


滞空防御も完璧やで一！ 

BC 同時押し(空、キャンセルでの 
発動はできない） 

: 

ミサィルぎょ-さん発射ゃで-! 

♦♦蠡 +AB 同時押し(地） 


めつちゃ回るでラリアット！ 

畢き拳 +AB 同時押し(地/空） 


みんなのヒーローちびガワ 
発進！ 

♦♦♦+AB 同時押し(地） 


回転力は遠心力で破壊力や！ 

+AB 同時押し(地） 



一部の技が細か<»»されたゼニア。接近戦 
を挑みつつ、薄化された二つの技を使ってガ 
ードクラッシュか5の追擊を狙おう！ 氣 


[^6 上: 》+B/ 空中:睐 +B 


る黑きウラガーン 

♦タメ峰+攻擎•♦倉 ♦+ 攻擎(地） 

■猛る 暗きタルナ-ダ 

畢タメ會+攻擊•♦♦金+攻擎(地） 

_ 金色のィディナロ-ク 

攻擊(地） 

♦♦金+攻擊(地） 

♦♦金+攻擎(空） 

■征 くはヴィ-ルヒ 

♦金 ♦+ 攻擎(地） 

■搔 粗すパルイ-フ 

征くはヴィールヒ中に攻擊(地） 

■コ-ラ ヵルを穿っ夜 

征くはヴィールヒ中に AD 同時押し(地） 

エ リダラ-ダは遠過きて 

♦♦蠡 +AB 同時押し(地） 

0 戦火に響くタルチオ-ク 

辱#拿 +AB 同時押し(空） 

タ レアドールは倒れない 

畢金峰 +AB 同時押し(地） 

■終 ゎリを告げる 

H ラススタヴァーニイ 

征くはヴィールヒ中に 
♦會♦き -+AB 同時押し(地） 
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職 ル 


相殺判定がある峰 + D と違い、 
こちらは回避〜反撃に適して 
いる。うまく使い分けよう。 


ガード硬直中に拳 + D を入力すると、硬直をキャンセ 
ルして通常の 《 + D よリ少し高く跳び退き、そこからダッ 
シュに移行（ゲージを一つ消費)。出始めから長い無敵時 
間があるので、動作の大きな技への連係を読んで使えば、 
回避後に反擊を決められる。また、跳び退いている間は 
空中必殺技が出せるので、それらを持っているキャラであ 
れば、より早いタイミングで反撃に転じられるぞ。 

空中版は後方に素早く移動後、相手に向かって進む。 
地上版と違って、無敵時間が切れた後にスキが無い。 


▼跳び退き中は空中必殺技 
を出せるので、強力な技を 


を出 • 
持つ: 


1 キャラは活用したい。 



| •ゼニア補足: ェクステンドフォース中のクリティカル八一卜は、ポタン押しっぱなし H 


ウン状態。また、 着 
、放しの入力が 4H 




ちびガワの性能を知る 





























































I 【しゃがみ A— 立ち B (4 段目）—しゃがみ B (4 段目）-^ +C (1 段目を当 
てた*問に）】空中ダッシュ c— (着地)ジャンプ c— mm ) ジャンプ b 
(4 〜5段目) Gte (4 〜5段目）ジャック•ラビット〜クィーン•ビー〜 
キング•バードダメージ:7412程度 

n (相手画面纗） 【♦+B— 立ち C】— 【立ち A— 立ち B (4 段目）】 G>B (4 〜 
5段目） Q>【B (4 〜5段目）— E】 トリプル•フェイス—鋒りジャンプ 
C— (着 ii) 鏖直ジャンプ E ジャック•ラビット〜クィーン•ビー〜キング • 
パードダメージ:10075程度 


どちらの連続技も B 系通常技の当たリ 
方でダメージが若干変イしなるべく多段 
ヒットさせた方が、ダメージは大きくな 
る。Iは下段始動の基本連続技。 n は画面 
端限定。垂直ジャンプ日は、頂点を少し過 
ぎたところで当てよう。このとき、相手と 
の距離が遠いとジャック•ラビットが連続 
ヒットしないので注意。 


mm 




mb 


三つの超必殺技は、それぞれ派生技が追加され 
た。ランケオラの派生技は、画面端に到達すれば 
追擊ができる。【立ち A — 峰 + B 】 で拾おう。グ今ディ 
ウスの派生技は相手を地面でバウンドさせ、追撃 
が可能。地上グラディウス後は立ち A で追撃し 、 C 
クレ ド办グ ラディウス後なら、空中ダ'^シュ 【 A — B 】 
0>〜と追擊しよう。セキュリスの派生技は、ダウ 
毛る 。 

.A 、 B 、 
卜の間、 
杉上、空 
J 状態に 
i に追撃 
目手を長 


い時間拘束できる点を生かし、相手ののけぞりが 
解ける瞬間を狙って攻めた方が得策だ。画面端な 
ら、コムニオ後に連続ヒットしないタイミングで空 
中ダッシュ [ A ^ B ] と空中ダッシュ C を使い分けれ 
ば、ガードの表裏を惑わせられる。ほかにも、連 
続技 I で画面端に到達していたら、（:コムニオから 
着地後すぐに C サンクトゥスを出すのも有効な戦法。 
この後は若干有利な状況かつ時間差で相手の頭上 
に瓶が落ちてくるので、攻めやすいのだ。 


_空中ダッシュ c の対に〶 
なる選択肢として、空 
i 中ダッシュ A コムニオリ 
__一 着地しゃがみ A の下 
段も交ぜてガードを揺 
:.さぶろう。 



#み C— しやがみ E] * 直ジヤ 
ブ 【E—A-E—A—B】(5>【A— 
t ダメージ:8266 

み Cl に♦キリエ (0>(_+D>- 
+B—C】- 【しやがみ A— 立ち 


Iは、エクステンドフオースを使用した 
連続技。垂直ジャンプ後すぐにニュート 
ラル D で追いかけ、相手の斜め下からジ 
ャンプ E で追擎しよう。ジャンプ攻擎はす 
ベて最速でつなぐこと0コムニオの代わ 
リにジャンプ e で締めてもいい。 n は、アル 
カナゲージを使った連続技。ジャンプ中 
♦+B を若干遅らせて出すのがコツだ0 


▼壁受け身後は攻められや,へ;： 
すい。相手が追ってきたら rf 
投げ抜けの準備を u： う。 



▲基本的には空中復帰をし : 
つかり取って、余計な追擎は 
くらわないようにしたい。 


♦ + b は中段攻撃で、間合いが近ければ連続技 
に発展できる。画面中央なら ♦ + Btg > A シャッフ 
； l /0>_ + AG ►〜空中連続技。エクステンドフォー 
スでのキャンセル後、素早く 》+ A を出すのがコツ 
だ。エクステンドフォース発動中なら、 【♦ + B —( 遅 
め）しゃがみ C 】— 【立ち A -^ + B 】 とつなぎ、空中 
連続技へ。 ♦ + B €> A シャツフ ►トリプル •フエ 
イス— . + BG ►〜空中連続技も可能で、シャッフ 
ル ►リ フルシャッフルの連続技より高威力となる。 

間合いが遠い場合は 【♦ + B — 立ち C 】 とつなぐ。 
ガードされてもほぼ反撃を受けないが、多用すると 
ガードキャンセルからの反撃を狙われるので注意。 

一方、 ♦ + A は空中ガード不能„リーチが短い 
ので、当てやすい状況を作って狙いたい。例えば、 


フロントステツプ〜ジャンプやホーミング移動で勢 
いを付け、空中の相手にジャンプ 【 A — B - K 遅め) A 】 
やジャンプ 【 A — B — C 】 をガードさせる。近距離で 
相手より先に着地できるので、 ♦+ A を当てられる 
ぞ。その後はジャンプキャンセルから空中連続技だ。 

立ち回りはでは、けん制の空中ジャツク•ラビツ 
卜やクイーン•ビーを増やしたい。その後、2ぺ 
アや3カードを作りやすいぞ。相手の動きを止める 
けん制にはなるので意識しておこう。 



今作で強力な新技をいくつも会得し、攻めが 
多彩になつたエルザ。システム変更による恩 
恵も大きい、イチオシのキャラだ。 


[3 地上:峰 +B、 傘 +c 

/空中:傘 +B 

■サン 外ゥス 

豢金 ♦+ 攻擊(地/空） 

■クレ ド 

♦畢會+攻擊(地/空） 

グロリア_1 

攻擎(地） 

0 キリエ 

♦♦蠡+攻擎(地） 

ベネディ外ゥス 

♦♦+ 攻擊(地/空） 

■ァ ニ:IX 

畢 ♦+ 攻擊(地） 

■コム ニオ 

攻擊(空） 

■グラディウス 

♦♦蠡 +AB 同時押し(地/空） 

■追加攻擊 

グラディウスヒット後に•畢 .+ 攻擊 

セキュリス 

♦き辛 +AB 同時押し(地） 

U1 追加攻擊 

セキュリスヒット後に攻擎 

■ランケオラ 

♦金峰 +AB 同時押し(地） 

■追加攻擊 

ランケオラヒット後に辱. ♦+ 攻擊 

11レクィエム 

アニュス中に♦辱，峰 +AB 同時押し(地） 


ン中の相手に当てても強制的にダウンを奪; 

コムニオは空中から杭を投げる新技で， 
C の順に遠くに投げる。投げた後は4カウン 
使用できなくなるので注意。ヒット時は対 
中を問わず、相手を強制的に地上のけぞ t 
する。空中連続技の途中に組み込めばさぞ 
できるものの、ダメージ補正は老つめ 。 n 


I 


I【し，がみ A-> しやがみ B— しや35 
ンプ〜ニュートラル D- ジャン • 
B—.+B—E—C】 ： 'C コムニ；! 

n 【しやがみ A— し乎がみ B' 

【立ち B-.+B1 Q>【A—B—♦ 
B 一 立ち C】 ダメージ:7258 


しや^ 


空由復帰/ 
壁受 I ボ身 

追撃を避けるために必須とな 
る二つ。完璧な防御手段では 
I ないので注意しつつ使おう。 


空中でのやられ状態中に ABC いずれかのボタンを押すと、 
体勢を立て直す空中復帰が可能。レバー前、後ろ、ニュー 
トラルでそれぞれ軌道が異なる。ただし、くらった技の空 
中復帰不能時間が経過するまでは、空中復帰ができない。 

立ち E などをくらって壁に吹っ飛ばされた後は 、 ABCD 
いずれかのボタンを押し続けておくと、壁受け身が可能。 
こちらはレバーを下方向に入れておくと軌道が変わるぞ。 

どちらも動作中は打擊技に対して無敵だが、空中投げ 
に対しては無防備なので注意したい。 


で性能が異1 

參エルザ補足:ベネディクスは、聖水未設■時に使うとそ®場に聖水を股!1。 A クレドは発生が3フレームに。 C クレドは5段目が空I 





待望の中段技と空中ガード不能技が追加され、 
攻め手が増えたドロシー。使う間合いやその後 
の連続技を覚えて、攻擊力をアップするべし。 


□ 

地上:唪 +A、 峰 +B、.+B、•+(；/ 空中:辱 +B 


[ジャック•ラビット 

畢龕 ♦ + 攻擊(地/空） 


クイーン•ビー 

ジャック•ラビット中に攻擊(空） 


キング•バード 

クイーン•ビー中に攻擊(空） 

グラウンド•テン 

♦鼸 ♦ + 攻擊(地） 


フライング•エース 

♦ + 攻擊(空） 

u 

シャッフル 

♦ ♦龕+攻拏(地） 


トリプル•フェイス 

畢蠡峰 +AB 同時押し(地/空） 


テン•オブ•スペード 

畢 i^+AB 同時押し(地） 

n 

スぺキユレイシヨン 

♦き傘 +AB 同時押し(空） 

U 

リフル•シャッフル 

♦♦金 +AB 同時押し(地） 


ミスデイレクシヨン 

AB 同時押し(地） 

♦♦金♦き傘 +AB 同時押し(地） 


マジシャンズ•チヨイス 

畢畢畢 +AB 同時押し(地） 
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二つの特殊技と新たな役を生かす 


この ポテンシャルは 

まさに本物 =■• 















































































新技と変更点をチェック 


I【し，がみ A— しやがみ B— 立ち C】__. _;'B そのきらめきはスターラ 
イト(♦タメ ♦版} — 【立ち B—4i+C トフロントステ 

ツプ【立ち A— 立ち B— (運め）立ち C—♦+C】G>【B->C (2 〜 
4段目}】 E】 ダメージ:8746程度 
n 【しやがみ A- しやがみ B— 立ち C】 e > 立ち C B そのきらめきは 
スターライト(♦タメ蝽 +B)— 【立ち A— 立ち B— (通め）立ち C—♦ 
+CKJ>[B-C (2~ 4S1) ]<^[B-E] ダメージ:8078醜 


I【しやがみ A— しやがみ C(3 段目）] B ラ•グランフイアレイル， 
ラビメント--フロントステップ 《+C B ラ•グランフイア〜 A ド 
ゥーエ(♦♦♦版）フロントステップ〜ジャンプ [A—B—C— 
E】C ラ.グランフイアダメージ:6081 

n 【♦+<;—しやがみ e 】—c ラ•ファーラ re ►(ニュートラル D) 
[A-B-C-E] C ラ•グランフイアダメージ:6969 


Iは、イル•ラビメントを発動して相手 
の体力を吸収しエクステンドフォース 
を使って追拏を伸ばしたもの。イル•ラビ 
メント後は最速でフロントステップして ♦ 
+C を出そう。ドゥーエ後の追擎は、フロ 
ントステップからジャンプするのがコツ 
だ。 n のラ•ファーラは、しゃがみ e の硬直 
が解けてから出じ？■も間に合う。 


•クラリーチェ補足:邐繽技Iを【しやがみ A— しやがみ C— ♦+•(：】 ig>C ラ•グランフィアル•ラビメント—咖+〇〇〇ラ•グランフィア (I ►フロントステップ ♦+£： とすれば、相手の体力をより吸収できる。 

X •アンジェリア補足:切ない想いを受け止めては、ポタンを押し統けた時閫によって3段階に性能が変化。最大ため(約50カウント)時は、しやがんだ相手に当たりにくいが無敵時藺が付く上にガー FF 能となるぞ。 


. . 

こ ァンジ i リ; 

アヴァロ^^ 

AnffeuaAvallone V 

I 




ド? 


をブ 


アンジェリアの神髓は、やはり r とつげ一き! j 
か5の連続技。リーチに優れた技を駆使し、相 
手に的を絞5れないような動きを心掛けよ5。 


□ 

I地上: ♦+AorB、*+C 雀+攻撃/空中: ♦+ 攻拏 


そのきらめきはスターライト 

♦タメ ♦ + 攻擊•任意のレバー 
方向+攻擊(地） 


♦タメ ♦+ 攻擊•任意のレバー 
方向+攻擊(地/空） 


あなたに贈る幸せのかたち 

♦♦金+攻擊(地/空） 

I 

切ない想いを受け止めて 

攻擎ボタンを一定時間押し続け 
た後に放す(地） 

! 1 

お願い私をつかまえて 

♦會♦的+攻撃(地） 

■ 

このまなざしはムーンライト 

♦金峰 +AB 同時押し(地/空） 


♦畢金 +AB 同時押し(地） 

y 

抱きしめたいよマーリン！ 

♦蠡 -+AB 同時押し(地） 

| 

あの流れ星にお願いを！ 

抱きしめたいよマーリン!中に 
♦鼸♦會昤 +AB 同時押し(地） 


乙女心は不安定なの！ 

AC 同時押レ B*AC 同時押し(地） 


射程の長い峰 + B やジャンプ中峰 + B を使って 
相手の動きを制限しつつ、そのきらめきはスターラ 
イト（以下スターライト）による奇襲や、相手を跳 
び越えながらのジャンプ C によるめくリを狙うのが 
基本。スターライトがガードされた場合は、追加 
攻擊やホーミングキャンセルフオローしよう。相手 
の跳び込みに対して _ + B や峰 + C でけん制して 
おけば、攻め込まれにくい状況を作り出せるはずだ。 

ガードを崩す手段には、相手を通り抜けるよう 
にスターライトをガードさせ、 •への 追加攻撃で 
戻ってくる、という連係がある。追加攻撃の ガー 
ド方向が逆になるので、たまに交ぜていこう。 

なお、スターライトは A 、 B 、 C の順に移動距離 
が長く、相殺判定の持続時間が短くなリ、♦タメ 


Iは、金 +C を使ってダメージを稼ぐ 
連続技。リーゼロッテとフィオナには、フ 
ロントステップ後を【立ち A-»»+C】 にし 
よ 3 。 n は、エクステンドフォース中にスタ 
ーライトの終わリ際をヒットさせると、キ 
ヤンセルせずに追擊できることを利用し 
たもの。立ち C® ►立ち C の部分で、タメ 
時間を稼ぎやすいのもポイントだ。 


1^ 

|地上: ♦+(：/ 空中: 

•+C 


ラ•グランフィァ※1 

♦金睐+攻擊(地/空） 


ラ•ファーラ※1 

♦舍+攻擎(地） 


タルダ 

♦會 + 攻擊(押しっぱなし)(地/空） 


ドゥ-工 

※1中に♦金 ♦+ 攻擎(地/空）0卩畢會+ 

攻擊(地)(事前の技と違うボタンのみ可能） 


ラづ\'レストラ 

♦蜃# +攻擊(地） 


ラ•ブレツザ 

畢蠡 ♦ + 攻擊(空） 


ラ•カテーナ 

♦會畢 •♦ + 攻擊(地） 

m 

イノレ•フラ!] 

畢金峰 +AB 同時押し(地/空） 


イル•クローマ 

♦锏#畢金峰 +AB 同時押し(地） 


イル•ティローネ 

♦蜃金 +AB 同時押し(地） 


イル•ラピメント 

+ AB 同時押し(地） 


ラ•ヴィチエンダ 

イル•ラピメント効果中に 

畢 ♦+ 攻擊(地）（ゲージ消費無し） 

1 

イル•リズヴ X ツリオ 

イル•ラピメント効果中に 

♦金♦き傘 +AB 同時押し(地） 


ダウンする前に ABCD いずれかを押し続けておくと、受 
け身を取ってダウンを回避する「ダウン回避」が可能。 

レバーを後ろに入れていると、大きく跳び退く動作にな 
る。後半は投げられ判定が生じるが(打擊に対しては無敵)、 
その前に必殺技やホーミング移動でキャンセルできるの 
で、相手が投げに来ると読んだら迎擊することも可能0 
レバーニュートラル or 前の場合は、ほぼその場で復帰 
する。動作を一切キャンセルできず、終わり際に投げ技 
を重ねられると回避できなし 




イア後に狙うといい。 

不用意に受け身を取 
つた相手に、空中でヒ 
ットするそ'。 

新超必殺技のイル•テイ ロー ネは、 クロ マシアス 
が周囲に炎を吹き上げる。攻擊発生は遅いものの、 
攻撃範囲が広く空中ガード不能だ。 


♦版は順に発生が遅くなる。相殺判定はどれも動 
作開始直後からあるが、発生直前まで持続するの 
よう。 
相手 


から空中連続技へ 
持ち込もう。相殺され 
もリスクは低いそ'。 


スターライトは発生前 
に相殺した場合、攻擊 
判定が出ないように 
なったので注意0相手 
のジャンプ攻撃と相殺 
した後は、空中投げを 
狙ってみよう。 


▼攻めてきた相手を必殺技 
で迎擎！読まれない程度 
に使つていこう。 


は動作が大きいが、途中から 
必殺技でキャンセル可能に。 


ラ•ファーラは、クラリーチェの頭上を爪で切リ 
裂く技。しゃがみ E からの追撃に使えるほか、頭上 
から跳び込んでくる相手への対空に役立つ。なお、 
ラ • グランフイアと違って派生版 （ ドウーヱ)でもボ 
タン押しっばなしでタルダに変化する。 

ラ • ヴイチェンダはイル • ラピメント効果中の追 
加技で、使うたびに体力吸収効果とアルカナゲー 
ジ上限値の吸収効果が切り替わる。相手のアルカ 
ナゲージの上限を減らせば、超必殺技だけでなく 
各種ガードキャンセルも抑制できるぞ。 

既存の技で最も注目したいのが、コマンド投げ 
のラ•カテーナ。前作同様ヒット時に追擊が可能な 
上、相手のアルカナゲージを空にする効果がある。 
決めた後は一気に攻め立てるチャンスだ。 


今作のクラリーチェは相手の体力やアルカナ 
ゲージを吸い取る技がそろつている。ゲージを 
操作して、相手の行動を制限してしまお5。 

Text: ケンちゃん 
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回避 

地面にたたき付けるような技 
をく 5つた後はこれの出番。2 

い類を使ぃ分けょぅ。 . 



































































支の月吼えを徹底解説。詳しい性能を理解 
し、ぜひとも使いこなしてほしい。エクステンド 
フオースを絡めた連続技も覚えておこう。 


Text: 伝説のオタク 


地上:♦+〔 

■魂 振リ 

♦畢+攻擊(地） 

■風 払い 

♦金 ♦+ 攻撃(地） 

■島 翔け 

♦蠡 ♦+ 攻擊(空） 

■"月 砕き 

攻擊(地/空） 


畢 •♦+ 攻擊(地/空） 

0 花映し 

♦畢 •+ 攻擊(地） 

■風 舞い 

♦•♦金 ♦+ 攻擊(地/空） 

■月 吠ぇ 

辱 ♦+ 攻擊(地） 

■風紋 

BC 同時押し 

畢 + BC 同時押し 

空中で BC 同時押し 

1 満月落とし 

♦畢會 +AB 同時押し(地/空） 

あかね分身の術 

畢# ♦+ 攻擊(地） 

Q 瞬刻 

♦•辱 •♦♦+AB 同時押し • 
ボタン連打(地） 





今作のなずなは、エクステンドフオースを使った 
ガード崩しが熱い。ガード硬直中を狙い、立ち状 
態限定の連続技を決めよう。 Text: ケンちゃん 


j 地上:峰 +A、■oi#or 金0嗶 or«o»#+BC 同時押し/空中: +B 


■棚 •真鉋 (Ui： うじゆつ•まかな） 


•倉》+攻撃•攻擎ボタン連打(地） 


.ようじゆつ•たまきわ) 


♦會 ♦•♦+ 攻拏(地） 


■猷術 •限炎(じゅうじゅつ•かぎろい) 


■ 烏術•鶴烏(ちょうじゅつ•ぬ^どり) 


•••+ 攻擊(地/空） 


霊鳥追従モード中に辱 ♦+ 攻擊(地） 


■烏 術•鷂(ちようじゅ〉はいたか） 


霊鳥遠隔モード中に ♦♦+ 攻擊(地） 


3錢 •梓弓(ちょうじゅつ•あずさゆみ) 


だしっぱなし) (均 

P しっぱなし）（対 


p 術•白真弓(ちょうじゅつ•しらまゆみ) 


,I召喚•天かしょうかん•てんろう 


♦•1•辱き奢 +A (地） 


■召喚 •玉兎 (U うかん•ぎょくと） 


♦嫌畢食峰 +B (地） 


匿 召喚•鈴蜂 (U うかん* 


ゴずばち） 

>あさつゆ) 


♦•蠡 ♦»»+(= (地） 


| 霊術•朝露(れいじゅつ • 


| 聖杖•真十鏡 

1 (せいじ fc う•ま 


う•まそかがみ） 


♦會峰 +AB 同時押し(地/空） 


畢 •♦+ 攻擊(地） 


IS 放•射干玉 

1 (かいほう•ぬばた1 


うじゅ•なるかみ） 


月吼えを使いこなせ 


月吼えは、前方に跳び蹴りを繰り出す新技。ボ 
タンによる性能差は無く、発生は13フレームで持 
続は6フレーム。突進力が高いので、けん制や奇 
襲に役立つ。ヒット時は 炒 （ニュートラル D ) から 
ジャンプ BGHB — C 】© ►月 砕き〜花薙ぎ(ダメージ： 


8232) など連続技になるため、見返りも大きい。 

だが、月吼えは攻撃判定が無くなってから着地 
直後までは言霊キャンセルができないので、ヒット 
と空振リの両方に対応するのは難しい。そこでオス 
スメなのが、月吼え後に「風舞い-^ニュートラル D 」 
と素早く入力する方法。ヒット時はホーミングキャ 
ンセル、空振り時はキャンセル風舞いになるぞ。 




I 【立ち A — 立ち B — しゃがみ CCh >(_+ D >— 【立ち B — 峰 +C (1 
段目）】 G ►空中ダッシュ B — (着地）立ち B (2>【 A — B 】 Q > 
[ B - C ] 花蘧ぎダメージ:8350 

n (相手函面中央）【立ち A — 立ち B — しゃがみ C 】 フロントステ 
ップし V がみ C — 【立ち A — しゃがみ C 】— 【立ち A — 立ち B — 立ち 
C (1 段目）一峰 +C (1 段目） 1 Q >【 A — B 】 Q >【 A — B 】 花蘧 
ぎダメージ:9092 


Iは、峰 +D 後の立ち B をなるベく低め 
で当てるのがコツ。 n は、一部アルカナ限 
定だが峰 +C 後をジャンプ 【A-»E-A 
-+B] Q>[A-»B] € ►月 砕き® ►满月 落と 
しにするとダメージがアップする。画面端 
では、Iの始動からしゃがみ C0> フロント 
ステップ立ち B とつなぎ、そのままIと同 
じ構成で連続技を決めるといい。 


昇りジャンプ攻撃で崩せ! 


C (2 段目）をガードさせつつ前方ジャンプ昇り 
【 B — C 】 とすると、立ちガード姿勢で硬直中の相手 


エクステンドフ ォース 発動中は、ある程度離れ 
た間合いからの前方ジャンプ昇リ [ C -> B ] とフロン 
トステップしゃがみ A の使い分けで、中下段の二 
択を迫れる。地上技をエクステンドフォースでキャ 
ンセルしつつ狙ってみよう。また、中段のしゃがみ 


に当たるため、中段攻擊として機能するぞ。 

新必殺技の鳥術•白真弓は、動作中にレバーを 
上下に入れることで、矢の発射方向を変えられる。 
相手が遠距離に居る状況でのけん制に使い、相手 
の場所を先読みして矢の方向を変えよう。 



_ fir 相手は立ちやられになるので、状況限定の▼鳥術•白真弓は烏術•梓弓と同じぐ a 版が 
_続技 n を狙える。今作ならではの崩しだ。 連射間隔が長ぐ c 版が短い。 


▲中段攻搫のしゃがみ c は見切ら ft 
が、ガード3•せた後は二択のチャンスだ。 I 


I 【しやがみ A — 立ち B (1 段目）—しゃがみ C (1 段目）】ジャンプ 
【 B —*+ B 】— （着地）しゃがみ BQ > Bd >[ B — C — B 】 A « 

術•矚炎聖杖•真十鑲ダメージ:8355 
n (エクステンドフォ•-ス発動中、相手立ち状態、このは、リーゼロッテ、 
ドロシー、アンジエリア以外）ジャンプ 【 b — c 卜| ( 着地）フ a ントス 
テップ【しゃがみ A — 立ち B ( 1段目）】 Q >【 B — C 】} X 2 一(着地)フロ 
ントステップしゃがみ C (1 段目）杖術•魂極ダメージ:10610 


Iはエクステンドフォースを発動した 
瞬間にジャンプじ T 昇リで B につなぎ、少 
し遅らせてジャンプ中峰 +B につないで 
着地しよう。 n は、背が小さいキャラ以外 
に決められる、立ち状態限定の連続技。 
ジャンプ 【B— •<：】を決めて着地した後は、 
フロントステップで接近してからしやが 
み A につなごう。 


システム知識集その 


寒戦 

テクニック 

ここでは、知っておくと特をす 
る二つのテクニックを紹介す 
る。どち5もかなり重要だぞ。 


•八イジャンプガード： ジャンプの動作開始から空中判定 
になるまでの予備動作中は、投げられ判定が無い上にレ 
バー♦や#で地上ガードが可能„ / \イジャンプは先行入 
力が効くので、何かしらの硬直中に#•金と入力すれば、 
打撃 技はガード、投げ技は回避できる強力な防御手段と 
なる。特に相殺後の攻防で役立つので覚えておきたい。 
•空中ダッシュの入力： 通常技 (]> 空中ダッシュという動 
きは、通常技を当てた後に♦♦〜レバー上方向という入 
力でも可能。最速で空中ダッシュを出しやすし'が利点だ。 



▼打撃と投げの両方に対応 
できる。とっさに入力できる'* 
よう童 ffi し T お亲たい„ 


-1ドは相 

殺後の攻防で役立つ。素早 
く と入力すれば • 


參 あかね補足: 連続技 n は、ェクステンドフオース後に【立ち A— しやがみ C】 を4セット決めることも可能。ただし、しやがみ C 後に一瞬フロントステップする必要があり、相手キャラによっては決めにくい(決まらない)。 
參 なずな襦足: 前作では霊カゲージが減少していた霊鳥逮隔モードだが、今作では若干霊力が回復していくようになった。また、獣術•隰炎は動作が変化しており、 c 版は後方に下がる動作中に無敵時間がある。 
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BEMAINH 情級満載でお届け！ 


m り jmm 夏 


今月は稼動を目前に控えたポップンミュ 
ージック18せんごく列伝の最新情報と、 
乍である DDR X 2 J のロケテス 
トリポートの二本立てでお送りしていくぞ！ 




popn music18 せんごく列伝 


■メーカー 


: KONAMI 
:音楽シミ: 


■シヤンル 


: 2010年1月20日稼働予定 


稼動まで1力月を切った『ポップンミュ 
ージック18せんご<列伝』。稼動直前 
情報とオリジナル e-AMUSEMENT 
PASS 画像画像を大公開！ 



今度のポップンは戰国風咮！目指すは天下統一 


































錄^におさらい！今作のここに注目！ 


今作からは超チヤレンジモードがお手軽に選べ 
るようになったぞ。ボタンを押し忘れて間違って 
チヤレンジモードを選ぶことも無くなるはずだ。超 
チヤレンジモードは GREAT 判定よりも上の COOL 
判定を加えた、ヘビーポッパー専用のモードだ。 


高得点を狙いにくいためノルマの達成が難しくな 
り、より濃いスコアアタックを楽しめることが可能。 
また、超チヤレンジモードに限リ、エクストラステー 
ジのゲージも通常と同じ仕様になるので、ミスが 
多くても途中で終了することは無い。 


の「チヤレンジモー K) をこな 




CIIII 4 INC ； 


常に COOL を狙い続けるのは至難の技。集中力をどれだけ保てる 
かが鍵だ。ちなみに1ステージ目で STAGE FAILED になってもゲー 
ムォーバーにはならないぞ。 


オリシナル 

•-AMUSEMENT PASS 爱 

響に A れよ5! 

『ポップンミユージック18せんごく列伝』稼 
動を記念してオリジナル e-AMUSEMENT PASS 
が販売決定！カードの種類は全部で二種類。 
気になるデザインは右記に2枚の画像だ。どち 
らも個性的なデザインに仕上がっているぞ。数 
量に限リがあるので、稼働後はいち早く購入し 
よう！なお、入手方法は各店舗によって異な 
るので、せんこく列伝が稼動したらお店や店員 
さんに問い合わせてみよう。 



※画像はロケテスト版のものです。 


Doni / U —ス最翮作、ロケ T スト 1 Jilt 一 卜! 


11月25日〜12月3日の間、東京レジャーランド 
秋葉原2号店で 『DanceDanceRevolution X 2』 の口 
ケテストが開催された。熱狂的なフアンに支持され、 
ロケテストでは多くのプレイヤーが列を成して本作 
の期待の高さを伺えた。ロケテストパージヨンとな 


る今回は他 BEMANI シリーズからの移植曲が目を 
引いていたが、製品版の収録曲の動向が気になる 
ところ。 

ゲームシステム 部分ではオプ シヨ ンに追加が あつ 
たようだ。今後の続報に期待しよう。 
































BEAT FREAKS% 


BEMANI シリーズの広 
報担当の音乃でつす） 
テーマに沿った投稿イラ 
ストを募集する BEAT 
FREAKS を今月も音 
乃がお届します； 


イラスト コーナー 




今用のまとめ 

どうも〜、音乃でっす》今月もまたまたたくさんのイラス 
卜のご応募をいただきありがとうございましたっ！私は、 
お正月は家族みんなでこたつに入ってゆっくり家族だんらん 
していると思います〜。初詣はおみくじを引きつつ、今年も 
健康で楽しくお仕事できることを祈願したいですねん！ 

皆さま、本年も BEMAN トンリーズをよろしくでつす J > 




次号のイラストコーナーは「/バレンタインデー」をテーマにした BEMANI キャ 
ラの投稿イラストを掲載します！また、同時に2010年4月号 (2 月末売リ）の 
イラストを大募集！募集するイラストのテーマは 「ホワイトデー」 です。イラ 
ストの締め切リは 1月27日（水)。 BEMANI キャラのバレンタインデーを皆さま 
のイラストで彩リましよう。たくさんのご応募お待ちしておリます。 


BEMANI 総合楽曲ランキンク 


今月は 『beatmanianDX17 SIRIU! 


1st 

Elisha 

183.3 pts 

DJ YOSHITAKA 


bloomin' feeling 

167.1 pts 

2nd 

Ryu^ 

3rd 

月光螺 

134.9 pts 

ぁさき 


She is my wife 

94.3 pts 

HTn 

SUPER STAR 满 -MITSUR レ 

5th 

Red. by Full Metal Jacket 

81.2 pts 

DJ Mass MAD Izm* 




6th 

smooooch*v* 

75.1 pfs 

kors k 

7th 

この子の七つの s 祝いに 

43.9 pts 

ぁさき 

8th 

Turii 〜 Panta rhei 〜 

35.5 pts 

Zektbach 

9th 

a として «< 花の ) 〇< 

27.6 pts 

紅色リトマス 

. 

with me 

24.1 pts 


Sota Fujimori 


PICK UP 

Elisha 

DJYoshitaka が贈る TRANCECOREo ゲーム中の 
譜面ではチヤージノー トあり、パツクスピンスクラツ 
チありという 『beatmania DDX 17 SIRIUS 』 を象徴 
する楽曲の一つだ。 



/ <ックスピンスクラッチは1個所のみ。そこを成功させる否かで、こ 
の曲をクリアしたときの充実勘は雲泥の差だ。 


☆ SIRIUS 冥利につきる 
ランキンク結果 r ? 

前号では集計時期の関係かいまいちポイントが 
奮わなかった 『beatmania DDX 17 SIRIUS 』 （以下 
SIRIUS) であった が、 今回はその鬱憤を晴らすかの 
ように、 「 SIRIUS 」 の楽曲がランクイン。 

特にトップに輝いた 「 Elisha 」 は楽曲人気もさるこ 
とながら、譜面には rsiRIUSj を象徴する新ギミック 
を導入しており、そこも人気のポイントとなったか!？ 


投票者の声 

パックスピンスクラッチ曲を増やしてほしい。（東 
京都 BLAST さん）/パックスピンスクラッチを 
失敗したときにやっちゃった感が……だが、そ 
れがいい。（岡山県鉄さん） 









































































12 年の時を経て 銀翼の鷹 が甦る! 

新たなる物語の始まりを目撃せよ！ 



ダライアスバースト 


対応機種 
発売日 


: PlayStation Portable 


■定価 (UMD 通常版）： 5,040円(税込） 


■CER0 レーティング： A (全年齢対象） 


今冬、名作シューティング、ダライアスシリーズの最新作が PSP で 
登場！1997年の G ダライアス以来12年ぶりとなる、フアン 
待望の完全新作をの情報を紹介するそ。また、旧作のトッププレイ 
ヤーに発売前に少しテストプレイしてもらい、感想を間いてみた。 
こ購入を迷っておられる読者諸兄は、ぜひとも参考にされたし！ 



今作のシルバーホーク(自機)の兵装は、ダライアスシリーズ 
の伝統である「メインショット+サブウェボン(ボム)」の形式を 
踏襲している。メインショットが「ミサイル—レーザー-»ウェー 
ブ」とレベルアップしていくのも、 おおむね過去作通りの形だ。 

今作のシル/ ホークを特徴づけるのは、タイトルにもその 
名がある「バース Ki システム。画面下部のゲージを消費し、自 
機から強力なビームを発射できるほか、発射ユニットを切り離 
して攻撃させることも可能(右写 
真)。ゲージは敵を攻撃することで 
回収できるため、攻略パターンの 
構築に組み込むと効果的。なお、 

パーストは敵も使用し、これに対し 
てうまく自機のパーストを合わせる 
と、 『G ダライアス』をほうふつとさ 
せるド派手な演出が発生するぞ！ 



本作を彩る巨大戦艦たち 


フ^% 


▲敵のパースト攻撃をギリギリまで引きつ 
け、ノ ストを擊ち返すとカウンターが発生。 
威力が高い上に、擊破時はスコアが4倍に！ 


ダライアスバースト〜ストーリー概要 


異星知性体への蝥成を統けて、、たダライアス星近边で、かつ 
マ人類と敵対した「ベルサー」の機体らし5残骸が回収される。 

その中から発見5れたアムネリア人の遠体と、究極共器「バー 
スト槻閲」 の設計図! i 人々を鶩摴5せし遠、、昔、ダライアス星 
人の祖が浓立った〇れる惑星アムネリア。その住人たらは現在 
ベルサ ーU 捕らえられ、新共器開発 U 協力させられて、、たのだ。 

ベルサー侵攻が近、、ことを知ったダライアスの人々は、バース 
卜機閭を搭載した轶關模•シルバーホークバーストの開発を開始。 
齓、の準備が遥む中、しか L 侵略は意外なところから始まった。ベ 
ルサー U ダライアス星の亜空間ネット 1 7•^クをウィルスで玟擊し 
たのらこの玫擊によリネットワークにリンク U こ機体は、本来の力 
を発揮、まま打ら倒5れて^く。 

その中 r ウィルスの被害を受けなかった機体がある。ティアット 
宇宙軍基地Iこ配備された、2機のシルバーホー:^<ーストだ。 

人類最後の希望を載せ、2機 ii 敵本塁へと飛び立つ一〇 



屢 


アイアンフオスル 


キ ヤツ スル 

V‘ 藝 


易 

マ&ドホイール 





今作のシルバーホークは1号機「レジヱンド」^号機 
「ネクスト」の2種類が存在する。それぞれ、人型インタ 
ーフェイスの Ti2 (右 •*! 号機)とテストパイロット出身 
のリーガ•ブラティカ(左 *2 号機)が搭乗。 



ナイプ X ダークぺ IJ オス 

キャラクターデザイン:島田フミカネ、メカニックデザイン:海老川兼武、柳瀬敬之~ 


HI-SCCDFRE PLAYEFTS EYES 


ベテランスコアラーに聞いてみた！ 


の印象 


fin L 2 A ■大明神氏 ZK 語りき! 

:舞 f 12年ぶ:りにダライアスシリ 


g ラ//レス乘 ] G . M _ C . IMO 氏かく語り 


'%.-ズの新作ができるというこ 
とで心待ちにしていましたが、やつてみて 
久しく感じていなかったトキメキが甦りま 
した 3 

「稼きが楽しくて、やリこまずにはいられな 
いなあ」 

バーストシステムは a ビームの正統な 
進化発展形とじ T 見事に昇華されている 
といえるでしよう。 

稼ぐ場合、道中では/ \_ストユニットの配 
置と向きは重要です。バースト中も向きの 
変更が可能なので、稼ぐにはより細かい操 


作が要求されそうです fe。 

ボス戦では粘りつつ、カウンターで倒す 
ことになると思いますが、カウンター時の 
演出もさることながら、点の入リ方もすさま 
じいものがありますね。桁が足りるのか心 
配するほどです。 

いずれ到達するだろう洗練された究極 
の稼ぎプレイを想像すると、今から心踊り 
ます。まずは1面プロを目指したいです。。 

ただ一つだけ文句を言わせても らうと^^ 

「なんでこれがア ーケー ド ゲーム じやないん 
じや-!」 

業務用基板への移植を期待じ T います。 


いや一実に12年ぶり、ですか。個人的な 
思いとしては、やは y できたらアーケードで 
……とそれは置いておきまして。 

今作では s ノレス Ri ニットの設置をい 
かに使いこすか？ -士〇うのがテーマにな 
りそうでの敵の配置や動きか 
ら有効な配置ポイントを探り、パターンを一 


s 吾りき! :* 


命名）で。綿密な戦晬 
き■、バーストビーム 
なき'倒していく豪快; Jr。 相反す son 二' X* 

の要素が絡み合うことで^55 
し、感覚が味わえるのか^^ヤす。' ， 

.シリーズ伝統の演出_ゃ音楽にも注目。夕， • — 


Profile: 問西©「チャレンジヤーアバ< t 天神橋店 J を中心に活81。現在は G ダライア:^ 〇ゾーンに挑戰中。 


構築じていくのが重要そうです。また、各ゾ 
-ンでの、早い段階での倍率上昇を考え 
たパターン作りも重要となるでしよう。 

敵機が多数出現する場面では、バース 
卜で連続的に敵機を倒していくことで、持 
続時間を伸ばす「/トストコンボ J (勝手に二た 'I 

Profile: 和内を中心に活 f ダライアス J シリーズなと' STf 


=3^- フアンなら思ヤリという点も „ . 


既存のシリーズ作品と比べると、全体 
ボリューム不足は杏めないかもしれません 口= 
が、性能の異なる機体や各種モードが盛リ'、、 
込まれて、いろいろな楽しさを味わえます。 - 
長きにわたリ楽しめる作品に発展じ T くれ 
…•と、フアンの一人として思います。 

:爱好。アクシ3ン系などにち手*出すことち。 
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r 七瀬葵先生からのコメント ■ 


,『サムライスピリッツ閃』のキヤラを描 
きました。大好きなナコルルは久しぶリで 
す！描かせていただいてとてもうれしい 
です。発売になつたばかリの Xbox 360版 
もプレイしてみました。鈴姫の足にどうし 
ても目が行ってしまう〜！ 

( SNK プレイモアからのコメント| 


アイヌ出身のキュートな姉妹に、シリー 
ズ最新作 『閃』 のヒロイン" 鈴姫"。 三人娘 
それぞれの表情を特徴をおさえかわいく 
描いていただき、感激です！ 3 D になつ 
たサムスピ、只今発売中。プレイして、こ 
の娘たちをゲームでもお確かめ下さい!！ 
©SNK PLAYM0RE 

※「サムライスピリッツ J は株式会社 SNK ブレイモアの登録 




^鈐姬胃 

|レスフィーア王国の姫君。父の形見である大| 
剣り、'スタードソードを武器に闘う。ゴルパに 辱 
卜両親を殺され、現在は天降藩の藩主に拾われ| 

::て養女として暮らしている。性格は自由気まま| 
-.で、よく城から抜け出している。 


リムルル 

ナコルルの妹0宝刀ハハクルを武器に、氷の| 
精霊 • コンルとともに闘う。シリーズではナコI 
:ルルとの美しい姉妹愛が描かれることが多い》I 
:『サムライスピリッツ斬紅郎無双剣』以来、多I 
^の作品に登場している。 


: r コルル 

宝刀チチウシを武器に、鹰のママハハ（羅刹 
ナコルルは才才カミのシクルゥ）を連れて、自 
然を守るために過酷な闘いに身を投じる巫女。) 
2009年現在、『サムライスピリッツ』シリーズ】 
^全作品に登場しているキャラクター。 




















15 年以上の歴史を持つ『サムライスピリッツ』シ 
リーズにほ、多くの麗しい女性キャラクターたちが 
登場している。中でも、"大自然のおしおきよ"と 
いう名セリフとともに、衝撃的なデビューを果たし 
たナコルルは、三麿市水道部のポスターに起用さ 
れるなど、"ゲーム"という枠を飛び越える人気ぶ 
リを見せつけ、長い格闘ゲームの歴史の中でも屈 
指の人気を誇るキャラクターとなった。そして、ナ 
コルルの妹•リムルルも活発で愛嬌ある性格が人気 
を博し、"ナコリム"の愛称で格閫ゲーム界を代表 


する姉妹として絶大な人気を誇っている。 

シリーズ最新作である『サムライスピリッツ閃』 
ではこの姉妹に加えて、新ヒロイン•鈴姐が登場し 
たことも記憶に新しい。大剣を武器に闘うおてんば 
なお姫様は、その健康的なお色気はもちろん、新 
しい物語の始まりを予感させてくれるキャラクター 
ということで大いに話題を呼び、"ナコリム"姉妹 
に並ぶ正統派ヒロインとして受け入れられていつ 
た。そしてこのたび、本コーナ『ギャルズ^?アイラ 
ンド萌え魂』において、このシリーズを象徴する 
三人のヒロインたちが、かつて 『 GAMEST 』 で"ナコ 
リム"イラストを手掛けた七瀬葵先生の手で可憐に 


集結した。懐かしさと新しさが同居する、美麗な 
イラストを心行くまでたん能してもらいたい。 



鈴姫にはダイナミックで見ごたえのある動作の技が多い。家庭用 
版でそのモーシヨンを研究じ r みるのも"萌え魂"なのだ！ 
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デススマイルズメガブラックレーベル 






ブレイ ブルー 



選常のレ 
ラエテイ ■ 


湾岸 







2009年稼働タイトルを振り通る！ 


この コーナーでは 2008年10月〜2009年12月までの稼働タイトルを 
一挙大公開！今年のゲームの歴史を振り返つてみよう。 


s ^ 響,-，••'■，'一'1，％ 一、\'、一'1，'一、■'、一* v •、一％ 一％ 1，'一、〜''一 1 % 1，、一、 

ハ、ハ x ハ , xr >. xWa - r ^ ,\ r \ Kr \ )OCX r > a r \ x >^. a " r <^,\ / 


へ i 产看，' •' I /' へ へ 1，， 

'yfr^'.C^rCf^rC^.C^iCir^, 









年鑑の見方 




11 oI バンダイナムコゲ—ムス 













































































































































アブゾネットによる倍率システムで 
スコア稼ぎが熱くなった。今作から二 
人同時プレイもできるでごじやるよ。 


前作一太鼓の達人12』に収録曲を大 
置追加。『ドラゴンクエスト K 』 の 
曲なども収録され、好評を博した。 


耽美的なキャラ&世界観と豪華声優 
陣が注目されたが、射拏ボタンなどシ 
ステムも独特なものを持つ意欲作。 
























































































さまざまなゲ—ムとの n ラボを実現。 
S マサガ 2 i や FF IVj、f M TGCD キ 
ヤラクタ—が使い魔力—ドとして参戦。 


ErEVATOBACTION 

DEATHPAIADm 


ホ—ル型コントロ—ラ—で野球 、 IT 
ス、ボクシングを楽しめる意欲作。 
感的なプレ V 4 Q 法で気軽に避べる 


ル—ルは一擊ちまくる」たけ！振動 
するシ— 卜で 戦車を自由に操作しぶ 
つ放す、そう快感バッグンのだれも 
か盛り上がれるパ—ティ—ゲ—ム。 


新しく 『WBC モ—ド』が搭載され、楽 
しみ方の幅が広がった今パ—ジョン。そ 
れに伴い、力—ド数も大幅に増えたぞ。 


木 真龍システムが新たに追加され、対局 
" C がよリ熱くなった！さらに新モ—ド 
。 「麻雀トライアスロン」が搭載された。 

16 :9 のモニタを縦に使うというアイデア 
でモチ—フのエレべ—夕—を生かした迫 
力ある表現とゲ—ム性を確立： 





























































憂鬱な雨の日の出動や通学シーンに、新たな 
風が吹く!？普通の傘と思いきや、よく見る 
となんか違〜う。持ち手が違うだけで、これ 
ほど印象が違うのかと驚きの逸品でゴザル。 


ほかにも商品を多数ご用意！ 

携带からァクセス iiTX+VVLTtfcJL'. 

お支払い 

4 クレジットカード JCB、VISA、 マスターカード、アメツクス、ダイナース 

1 [手数料なし] の各種カードをご利用いただけます 

詳しくは Web か携帚から!！ 

PC からアクセス http://ebten.jp/ar/ 

方法 

〇代金引き換え払い 代金引き換え払いは、ご注文金額に応じて別途手数料が 
“ [手数科アリ] かかります:詳しくは ebten の利用規約をご覧くたざい。 


























アコ 5 澀漂溫^縮スぼ 

相ナーはこちらです。グムー。 




☆ひつの闘いが、そじ T 時が終わり、 
また紡ぎ始める。 CONTINUUM、SHIFT。 


(東京都シアカーン君） 

☆む、これならば！らくがき新キヤラのいる聖 
女様系格ゲーにも出れちゃいそげ？ 



読者が創るゲーセンの未来 



げっっ☆先生: P077*079 (CMYK、 迎舂フロンティァ〉 

K ■ | I ■ B m 1 田湖 M:_ ( 眼《'09) 

^ ■ ■ ■ ■ ^ カイゼルちくわ： P081-084 ( グレ-スケ-ル、大通布） 

アーケードゲームのイラストや文章ネタなら、なんでちオツケーのノ C 
ーリトウーダー。それがここ、通称アフロなのだーゾ！冬マサカリ、 

いやさまっさかりで冷えきった体に、熱いゲマ魂をおすそわけまくり！ V .'■，蒙. 



ナ■■パオ; T ん） ❽ 



(大阪府II南さん） （愛知県十六夜月撃*) 

☆記憶どおり、『未来への遗産』でマ ☆カスタマイズしまぐ J で、ますます 
ライアさんはいましたよ。シャンツ！ の緊張感が急降下爆擎感！ 



(千葉県蒼樹さん） （岩手県せつそん君） 

☆戦場を舞う美しき妖精。魅惑のキ ® 待望のファーストアルバムより。男 
ッスでキリキリ働け一つ！ の子は、夜空を見上げて夢をみる。 



(三重県坂月千里さん） （茨城県 mikoko 君） 

☆宿命の先に、道が生まれる。なぜこ ☆かわいさ重視の振リ向き美人。こ- 
こに居て、 どこへ行くのか……〇 じて見ると、ちよつと寒そげかも？ 


A CrnEIKHo 糾扎てお'めで《び-い'今年も《しく棚しん$す。さて'わ*てヤが掲覼作勘こ付いてし砀 和 一^〇し、て。 UU が付いてし、妨 U；W：A-Fr 彿獅動一 K 打た1$すI統、 W 
rOUMWC 卜の頭の ⑧ マークは、その方がホームページを連営しているしるし本誌公式 web サイトの「投稿者リンク」よリどんぞ！ -> httpy / arcadiamagazine.com _ 































•'疮 


078 


nr： ^ あけましてオメに回目）！さて、今年は寅年。なので、ここぞとばかりに送られてきた大量のサガットイラストでエンブレ社内はあふれ返るのであろうなあ。と、つねづね危惧していたのですが一通も来ませんでし 
A-hrOEJfaW Iテへソ。みんなアバカのことを IT イゴーウッポッカ」と空耳じ T いたのかもね！という結論にたどリ着いたアフロツー同精進して参りますので、今年もよろしくお願いします！ 






















































(神奈川県瀬尾啄也さん） 

☆これにて^活動を休止とのことですが、 
落ち着いたらいつでも帰ってきてくださいね! 


じごしまう気持ちをだれ: 



(静岡県あいのさん） 

☆元旦から縞いていたアイドルのお仕事も 
ひと段落。ちよつとだけ遅めの、初箱。 



祝いたいという想いに違いはないのです。 



ゆく年を振り通って" 


サべゲキヤラ2003 


2009年度を代表するキャラ 
クター、ザ•ベストキャラ09は 
誰だったのか。その意見の一部 
をこっそりピックアツパー！ 


(広島県森本マイヤー君） 

☆去年、見事18年ぶりとなる復活を果たした 
悪役レスラー。とみせかけて > 途中ポリゴンに 
もなってた気がしなくもないので10年ぶりぐ 
らいだったっぽい。ビッグベアを想像すること 
で、ヒゲ剃り跡が悲しげになるぞ！ 



. - rv^tr 月刊アルカディア 2009 年 10 月号にて開催した「掲載者全員図書力—ドプレゼント」ですが、東京都シーナ•エマナ君と福岡県皐月トミィさんの分が戻つてきてしまつております。番地まで記載した住所をお送リく 
ださい。折り返し J.B さんのデザインした図書カードをお贈りいたします！また、そのほかにも「届し、てないぞ! J という方はアフロあてにご連絡下さい。 _ 







































A p ri 胃 IB 今年も華々しく開催された眼劇で 9 。ふじたにさんら眼鏡四天王の活躍もめざましく、今年も力作がそろったぜ！参加してくれた方々には、2010年も眼鏡神の恵みがあるだろう。なお、上記のカコミで募集しているネ 

A-hrOUII« オジオコーナーは、コーナー名も同時に募集してますそ！とりあえず、投稿の際には「20周年ネオジオン係」として書いて投稿しておいてください!……ん？何か違うっぽいような。 





























モノクロームめ残映 

今年も大盛況のまま閉幕が近付く眼劇。 
今年も締めはモノクロ作品の紹介と、最高 
の栄詈•グラスユニ7 1 —スの発表で！ 


is* 


題象 


If 


(大阪府作左君） 

☆耳はメガネのお母さんだった罠！ 
闇の住人は、ほんと切ない……セ'。 



m 


今年のグラスユニバースは!？ 


グラマニ公認（勝手に）サポーター • 田辺み 
さこです！今年グラユニの栄冠に輝いたの 
は……なんと、 QQQ 君が投稿してくれました 
二輪』の BIG SCOOTER 乗りの人 1 今後 1 年 
間、この名も無き人がメガネ神体として密か 
に崇められます。おめでとうございま一す！ 


參ほかの複数投票があったタイトル 

三国志大戦 
デモンブライド 

ポップンミュージック 17 etc . 


«50音順、票が横並びなのでこの辺は全員1位 



(東京都白菊ひつじさん） 

☆年始にめでたい(多分） W つよし！ 
本年もいっぱいポプれますように！ 


グレスケでもビバ新年, 

料 fm 





ダ 




年末年始もゲーセンはいつもと変 
わらず、ほっと一息……と見せかけ 
てお年玉全ブッパ。そんな勇気ある 
ゲーマーの日常を描く (多分)モノ 
クロ通常営業コーナー、それが当 
「グレスケ J です。 



(東京都かのこさん） 



ゴールデンアフローブ賞 
その結果を一挙公開！ 

| y |^ us でこっそり募集しまし 
1^10* た「ゴ-ルデンアフロ-ブ 
賞」。 2009 年度の一番好きなアーケー 
ド作品と、キャラクターに投票して 
いただくという企画です（ちなみに本 
誌側の連動企画はいつの間にか立ち 
消えておりました)。で、その集計結 
果は……なんと、ゲーム部門の一位 
以外は票がうまく散り、同率順位で 
横並びになってしまったために、順 
位が付けられないという、皆さんで 
狙ってやったのかい！と叫びたく 
なる面白カッコイイ状況に!？ 

というワケでキャラや ゲームに寄 
せられた声の一部を、ここに紹介！ 
ご協力くださった皆様、お忙しい 
中本当にありがとうございます〜。 

•犬若あかね 

細かいことにこだわらない大らか 
さと、面倒見のよさ、心の奥に持つ 

•ゲームタイトル部門 


ている優しさにホレました（笑)。 

(爱知県御影道行君） 

参ボクオーン 

(七英雄の中で）一番立派になった 
から。いや、もともと好きですけど 
ね七英雄。 

(大阪府作左君） 

書ジン•キサラギ 

ゲーム自体も含め、この人のため 
に大道芸的な連続技「ラグナ兄さん 3 


段活用（勝手に命名)」の練習などを 
いろいろと頑張ったことしか、今と 
なっては思い出せません。 

(山口県水_ロコさん) 

•デモンブライド 

万年初心者の私には、シンプルモー 
ドがありがたいです。グラフィックも 
キレイで、萌えキャラも多いです！ 
蒼矢は姉に一瞬でバレたほど、好 
みのツボに入ったキャラです。 

(東京都大沼由実さん) 


參キャラクター部門で投票があったキャラクター 


『An XAn 2』 のセミロングさん 

橘蒼矢 

犬若あかね 

ナスタチウム 

キヤスパー 

BEN-K 

サツキ （『 QMAj ) 

ボクオーン 

ジン•キサラギ 

ライデン 


第一位クイズマジックアカデミー6 



i r|kA R|K|E 今年もたくさんのご投稿をいただいた r 眼劇 J ですが、 TO9J なのに『_10』年始にかかってるね？などというツッコミは、田辺みさこ嬢に免じてご勘弁下さい。そんなツッコミより2010年を迎え 
AMTUISI^IR た今,まずは1月と2月に稼動する各種タイトルを総チェックするのがアーケーダーの務めなのですよ！新作の数々からイメージがひらめいたら、ぜひ音速で A-Fro にご換箱くだされい！ 











































(千葉県会田惣君） 

☆『タツカブ』の戦場に咲く、可憐な華。 
つて、後ろに悪の華もアラホラ来てます!？ 


10周年企画募集中！ 
あなたの「10年 J は……? 

0 _い にアルカディアも10周年で 
すか 一 。 ZUNTATA フアンクラ 
ブに入会して自信をつけて （？） から 
平成12年に投稿を始めた私も、間も 
なく同い年 （？） になるワケですな〜。 

その間、おかげさまで方々のホビー 
誌への投稿も始めました。 

アフロズの皆さまには、私のつた 
ない文章を採用していただくたび、 
華麗にリライトを施していただきまし 
て、毎度感謝プラス次に文を書く際 
の参考にしております。なのでゲー 
メスト時代からの伝統である誤植に \ 

は目をつむっておりますが、 N0.115 
で採用していただいた際の 
IV ゞンサーイ」 

……力、抜けました(笑)。 

(富山県山田無識庵道楽奋君） 
☆この担当ちくわも10年前は 投稿者 
でしたゆえ、振り返ると懐かしさで 
いっぱいです。そして誤植について 
は、毎度まことに申し訳ございませ 
ぬーッ！!（ドリル土下座） 

ちなみに 10 周年企画については現 
段階でも皆さんから、今月だけでも 
以下のような案が来ておりますぞ。 

•オンラインアフロサミット 
•全ア ー ケード作品対象のゲーム 
キャラ人気投票、イラコンを兼ねた 
既存ゲームキャラ人気投票 



ゲーマーのヒ ミツ、 力 5ングアウト 






着メロはゲーセンの VGM ? 
よく設定するのは何系のメロ？ 

今回は携帯の箱メロや待ち受けにつ 
いて、回答をいただきました！その 

集膽果は右の表の通り,•番多かっ 
たのは、行ゲー矜メロと -:| SU ; 人-戦 
などのキャラクターボイス。携帯サイ 
卜で入手も容鉍なことから、広く使わ 
れているようです:. 

ただし、こだわりの音 （？） を使う猛 
苒もやはりいるようで……そんなこ 
だわりのご:®迖の-部を紹介します！ 


折 


，りたたむ効果音とかは、『デスス 
マ』のサントラ CD から変換した 




キヤスパーさんの声で、「なにすんの 
よバカァ！ J と叱られています。 

(福岡県ドリー虫アター君） 

ほかにも> 愈外な深餚心理が出てい 
そうな面白い回答なども……〇 




r 信音1』のはずと思い確認した 
r ら、『スパ a ボ i の「忌むべき 
来訪者 j でした(対職場、友人用)。 

(高知県雄だかわからない君） 


忌むべき……忌むべき!？(汗） 



祝 .『 Lovn 』 棚！ 

力 _ K 雄産にご用心! 

B 近『ロード オブ ヴァー ミリオン』 
始めました。 

始める前はゲーセンに通っている 
友人を見て「お金がもったいないなぁ 
…… 」 と思ってましたが、今は自分の 
方がゲーセンに通ってます…… 。 

(栃木県別井 mo. 君） 
☆一度始めると病み付きになる名作 
rLovnj 0 No. 115 での特集を受けて 
か、 A-Fro への投稿でもかなりの反響 
がありましたので、その一部をご紹 
介します！ 

やり込むと、金銭感覚もエクセレ 
ントで全滅しますよね……（汗)。 


■ 、よいよ稼動の 『 Lovn 』。 前作で ] 
V1は超獣使いだったので人猷でやI 
ろうと思っていたら、引くカードが | 
不死ばかり。すっかり不死デッキが 1 
定着してしまいました。 

高 DEF なので、落ち着いて戦闘で 
きますね。超獣は忙しかった…… 。 j 
(宮城県めるぽ君） 

☆ 『n』 を機会に、未知の種族でデッ I 
キを組むのも面白いですな！面白 | 
さの発見のほか、あなたの意外なデッ 1 
キ適性が見つかるかも!？ 

S R リディアを引いた時、うれしく I 
て変な声を出してしまった。 

(長野県 Ibis 君） 

☆そりゃ出ますよ！めでてえ！！ 



•投稿者の皆さんが使っている 
着メロの曲名(一部） 


[AircraftCarrier (ii ■ワファイワス j) 
|FIRE FIRE ( fllDXj シリーズ） 

匕三国志大戦 J の武将ボイス 


Castle imitation (鬼束ちひろ） 

忌むべき来訪者 
(『スバロボ j シリーズ） 
『コンバット』のテーマ 


『大脱走 J のテーマ 


ブライズキャッチヤー、いくらで諦める？ 


今回調査したいくえすちょんは、 
ゲーセン内でも視点を変えまして、 
UF 0 キャッチャーなどのブライズマ 
シンについて。ちなみにアフ a ズ内で 
回答を集めたところ、300円と600円 
(100円で様子を見て追加500円）と 
いう意見に二分されました。 


今回のくえすちよんの回答も、ア 
ンケートの自由欄や投稿作品の裏面、 
携帯メールやデータ投稿時の添付文 
の片隅などで、さつくりお気軽にお 
送リください。その金額で諦める理 
由や、コメントなども添えていただけ 
ますと、毎度ながら大感激です！ 


A-FroBiffi 


【投稿全般•鉄の捉】〇全作品の裏に「コーナー名 J 「住所」「氏名」「ペンネーム」を忘れずに！ URL も書けば掲載時 「ARCADIAMAGAZINE.com」 にリンクを掲載。〇投稿作品は「未発表」のも 
のを。個人の HTO： どに掲載する場合は掲載後45日以降にしてください。〇投稿作品の返送•転送は致しかねます。あらかじめご了承ください。〇縴め切り日は「必着」です。 

【文章作品投稿規定】〇文字数は800字以内にまとめてください。 〇 アフロズがリライトいたします。〇 E-mai 股稿の際は本名、住所などの記載や添付を忘れずに！ 
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(大阪府せのお東君） 

☆1 コマ目で気付くと、むしろ負け組。 

新年も SG (シケギャグ)旋風は止まらない!? 



(富山県流火季月さん） 

☆忘れたころに載ったリするのは常々。 
それが A - Fro の醍醐味 DEATH よ。 



気付けば、同ページにシユマが二人の奇跡。 







テーマに従うマンガ大喜利 特定のセリフをタイトル以外に入れて、アーケードゲームキャラのマンガを 

描いていただぐ中斬利」。ちよいと募集を1回忘れてしまいましたゆえこごこ 
今回のお題セリフをば。今回のお題は、御影道行君からいただきましたヨ！ 


—ちゅうき‘リ— 


:れが俺の魂だ!！ 


〖イラスト作品投稱規定】しサイズは八ガキ ~A4 くらい,比率は 3:2 ( 郵便八ガキの比率)が基本！ _..イラスト内に文宇を醫くなら大きめに。文宇などのオブジェクトは端 5mm 以内は*けてく 
A'FrOlSlMt ' 1 ださい。 【 CG データ作品投稿規定 ] 0 カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノク□二階調のどちらでも OK。 〇 推奨サイズは 7 x 5 cm。 容■は 
350dpU 〇 セーブファイル方式はフォトショップ形式 (.psd) がイチオシ。〇作品と一緒に住所•氏名•ペンネームなどを明記したテキストデータを同櫥してください。 


ゲーセンはゲームの寄せ鍋や一!！ 

と冬のグルメ気取リで奕貫じ T みた 
ら、 地元ゲセに！■いてあったのは『冷 
え冷えペン太』（半分実話)。そんな 
がっか y もウッバリもすベて内包し 
て送るモノクロページ後半のギャグ 
セッション、それが僕らの「大瀑布_! 



濩画、それは二次元から飛び出す浪 
漢。そんな浪漫の塊で、アーケード作品 
をド•ド•ド • ドラマティックに語るのが当 
方です。つまリマンガのコーナーだべ。 



(新潟県佐倉信士君) 

☆手袋とかまさにそれっぽぃ|?: 


ゴットフリ—卜は FFR だいたい分かつた 



(東京都あるばキチヨウ君) 

☆ありますな〜、熱中による空耳！ 

マジで無料だと、球根爆弾降り注ぎますな。 


(島根県ダ； V ソン、—リん君) 

☆弟子もビックリ、高校卒業よリ先にメンズビ—ム。 
『超兄 S とか' 若者たちは知つてるのだろうか(汗)。 




☆そういう名前の芋焼酎があるとです。 

一瞬困惑するこの間かステキ。 


H 两铒«帝ケノウサ君一 
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俺たち装備は布一枚 


三つ巴では世藺の厳し 
さを学び、まさに襍一貢 
で一から出直しの当部 
洁。今月はプリセルに負 
けじと、バリエーションも 
增えた気配です。 
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新年運だめし特別編 

畜殺 (イチコロ) 初アミダ 

2010年 <0昆费 t 沭 ㈣ …1 
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人間の根源•エロスを 
求めてやまないエロカ 
ワ☆モテカワコーナー 
たる当方。でも今月は 


ShcikeThe アフロツげっ 

ケソ ちくわ君、『ボダブレ』やってるって編集後 ちく： 

記で書いたでしよチミ。その件で投稿が来た Y 0。 討ちじや!！あ、 名前は 「ちくわ」 そのままです。 


ド片手に大挙して来る幻視が！（死兆星） 


オンラインでアフロヴを見かけた 
いう、鬼ごっこ投稿もいい感じ？ 
君らのにカード折る方針で。 

アフロ•夕し、仕事しますので勘弁ですサー!！ 


mMnmm v 


リズムカードと言ってしまう。 
J 「力ードダス20」世代なので。 

(爱嫒県ドリル君） 

☆言うね。普通に言うね！ね？ 

録カード、ありがたや。もっと 
1▽付けてくれてもょくってょ。 

(神奈川県士君） 

☆楽しみにしてもよくってよ„ 


ゲーム税彳 
化！そ/1 
マー諸兄| 


青い肉汁君） 

私コア凸されてても。 


高見沢零武君) 

>た！大会とか特にね。 


NAGA 君） 

:すぎます律子さん!！ 


ちょい縮小版で勘弁! 


投稿作品の裏面を、地球環境ばりに守るべし！ 

昨今何度か触れておりますが、最近投稿物にほかの郵便物から消印のインクが 
付着しているという事故が急増中です！ハガキでイラスト面をさらして郵送する 
場合、ぜひ以下のような対策をば!！同時にトーン剥がれなども防げてお得ですそ。 


•トレーシングペーパーや別紙で 
ハガキのイラスト面を守ろう！ 


•封筒に入れる場合も厚紙を 
保護紙として入れるべし！ 



制定前に、ゲーセンから経済を活性 
，な自己暗示で万札を両替するゲー 
の、アンケート等の声をこ紹介。 

笔 p ち物パズルに対抗して、上がり 
洛物バズル。 

シュー テイングだった。 

(長野県カニ P 君） 

☆なんてこった、本当だ!？ 

『クオース』や『マジドロ』は上がり 
物ですか、先生。 

『■ ovn 』 の使い魔マーチヘアが、 
u L 初音•クに見えてしかたがない。 

(長崎県ピヨリ飯店君） 

☆アーケード化記念ってことかッ！？ 


♦ (埼玉県獅子沢朔奈さん） 

☆カフイイ物好#にも激オススメさ。 


♦ (大阪府ササミさん） 

☆€; U 5 筐体が家に欲しいとこ5〇 


し _ ^ 

，/1夫 卜- ■ 

也 私 r y 

/ aT \ rWitz 卜號 , 


謀 :；I :: ' 



愈（新潟県 HYND 君） 

☆電擎弱点はお魚ズと共通ですが……〇 


つ ☆ 日ごろボツられる恨み晴らすから、キヤ 
技えろと。某魔剣で斬りに行くそうで(合掌)。 
b ぐぬ、サワード • コングで自爆覚悟の返り 


ケソ情報によれば「ちくわ」を名乗るランナーは複げっつ☆む!? 
数いるってネ。今こそちくわ狩りの季節か……。 ら報告するって I 
ちくわひ、ひィ！？ストライダー級の猛者がソー尾崎 


ノ転換ティへ 

男性キャラを女性に、時には女 
性を男性にと、チェンジ三昧で 
楽しむ当コーナー。最近はチェ 
ンジパリエーシヨンもかなリの 
数になってますよ！ 



A-FroBli 


次回の締め切りは1月18日（月）必着！応募要項は82ページ〜83ページの欄外を参照してくだされ!! 
各投稿作品は128ページのあて先もしくはメールアドレスまで応募してください！ 


W シク ^ 尸 — h 絕路調。 
























































てきた!？女性だか 5 こその相性なのか？それともライターさんな5ではの 
職業病みたいなちのかのか*?いまだに謎で気になつているのであ〜る。 


と私の共通点が 
ターさん ならで 


問屋さん(中編） 


杏:今回も前回に引き続きよろしくお願いします！ 
閃：こちらこそよろしくお願いします。 

杏:今でもゲーム関係の仕事が多いんですか？ 

閃：ゲーム関係のライターしかやってないですね。 
杏:小さいころからあこがれていたんですか？ 

閃：いえ、ゲームセンターで遊んでいるころから八 
^イスコアに興味があって、スコアラーの方たちとか 
と一緒に東京などにも遠征してたのね。 『 GAMEST 』 
*■ にハイスコアー覧のページがあって•…〇 
杏：ありますよね。 

閃：知ってるんですか？ 

杏：ここに 『 GAMEST 』 は全部そろってるんで(笑)。 
閃：ハイスコアっていうと、ゲームをやってる方で 
も「は？」って言われることが多いんですよ。 

杏：そうなんですか！ 

閃:知らない方や、興味無い方が多いですね。 

杏:/ \イスコアって単語の意味ですか？ 

閃：そうそう。話をするときに、まずはそこから説 
明しなきやいけなかったリ、そういうお店単位で点 
数を争って、雑誌に掲載していたんだよっていう 
のを説明しなきやいけないんですよ。 

杏：え一！当時ってハイスコアや得点のために 
ゲームをやっていたようなものじやないですか、自 



分の腕を自慢したいっていうか。私も今シューテイ 
ングゲームなどをやってますけど、特にシューテイ 
ングなんかは点数が出るので、なおさら。 

閃： そうそう。それで東京にも知り合いが増えてき 
て、それでハイスコアラーの取材をしませんかって 
声をかけられたんですよ、女性の方がいいからって。 
それまでは模型の設計をやってたんですよ。 

杏: 模型の設計？ 

閃： そう。絵が描きたくて、その業界に就職したん 
だけど、二年くらいで辞めて。21〜22歳くらいの 
ころにライターになったのかな、たしか。 

杏： 21歳！ 

閃： そうですね。20歳で短大を出て、二年弱しか 
模型会社に居なくてライターになったので。 

杏： 私が今21歳なんですけど、私の周りでそんな 
風に決まった仕事をしている人があんまり居ない 
です。同級生が実家の方から東京に出たりしてても、 
コンビニでバイトしていたりで、そういった感じで 
「これ」っていう仕事をしている人が少ないですね。 
そういう時代なんですかね？最近の21歳ってそ 
こまでのものが無い気がするんですけど。 

閃： そうですか。私のときは就職氷河期に突入した 
次の年で、それまでは学生の就職がしやすい時代 
だったのね、パブルで。私が就職する年はそれが 
崩れたときだったの。で、がんばってとにかく就 
職を探さないと、みたいな空気が流れてましたね。 
絵の短大に行っていたので、模型の箱のイラスト 
を描きたいなあって思って就職したら設計の方に 
回されてっていうのもあって。イマイチやりたいこ 
とでもなかったし。ゲームは小学生のころからやっ 
てて、20歳までずっとやっていけど、「もう大人だし、 
ずっとこんなのばかリやってたらイカン」って思っ 
てたので、もうゲームを辞めるつもリもあって模型 
会社に就職したんだけど、ゲームが辞められなくて、 
ノイローゼ気味になったりもして（笑)。それでちよ 
うど声がかかったので「じゃあ」みたいな。 

杏： なんで仕事にしたいって思うくらいに好きに 
なったんですか？ただ「好き」なだけなら仕事に 
しないですよね。普通に「好き」で趣味でプレイし 
ている人の方が多いと思ラんですけど。 

閃： そっちの方が楽しいって間きますよね。でもど 
ういうところなんだろう。模型をやろうと思って就 
職したつもりが、箱の絵を描く部署に入れなくて 
設計に回されて、そこで「なんのその！」ってデザ 
イン部に入れるようにがんばればいいのに、五月病 



みたいになってへこんでたから、自分の原点である 
ゲームに 帰ってみようって。でも ゲームで ダメだっ 
たら私には何も無いっていうところまで追い込まれ 
てた感じもあって、ライターに打ち込みましたね。 
杏： 文章書くことも好きだったんですか？ 

閃: そうですね。小学生のころの作文で、先生に「三 
枚半は書きなさい」って言われたら25枚くらい 書 
いてました。 

杏： 同じです(笑)。 

閃： でも「まとめられない」って言われました(笑)。 
杏： 逆に50文字以内でまとめろ、って言われると 
難しいですよね。 

閃： うんうん。 

杏: 話していてもこういう風にすごく長くなっちやっ 
たりしますね。 

閃： そうそう（笑)。 

杏： また話がはずんでしまってページが終わってし 
まいます!！次回は最終回ということで、もう少し 
いろいろお伺いしたいと思います。来月もよろしく 
お願いいたします！ 

閃： よろしくお願いします！ 





# 




「ハイスコア」という言葉に 
熱くなつていた時代。 


否野はるな 

PROFILE 

ゲーム業界に彗星のごとく （ ？ ） 現れ 
たレトロゲームアイドル。その外見と 
は裏腹に、本人が産まれる前のレト 
ロゲームや関連グッズ収集の情熱 
や 、テクニックの上達ぶりは見るもの 
を驚がくさせ、不思議な世界へいざ 
なう。格閎ゲームからシューテイング 
ゲームまで幅広いジャンルのゲーム 
に手を出しまくつている。 


日本で唯1?の蹇ア ー ケ1ドゲ—ムライタ—兼イラストレ—夕— r ,: i ケ 
I メスト』時代からライタ—をしている、男顔負けのゲ—ム猛者でもある' 













聚顔のウメ八ラをも: > と知りたい 


モ： 今回は『ウメ八ラさんの好きな物 • 嫌いな物はなんで 
すか？ J という質問です。 

ウ： ずいぶん簡単だな(笑)。 

モ： まあ待ちなさいよ（笑)。今回、あえてこの質問を選 
んだのにはちゃんと訳がある。これまでのこのコラムでも 
そうだけど、ウメ八ラって質問に対してすごく論理的に 
答えるでしよ？格ゲーをしてるときでもウメ八ラは常に 
冷静沈着、何が起きても動じないクールなイメージがあ 
る。動じないっていうのは目の前の出来事に一喜一憂し 
て踊らされない、常に一歩引いて自分を客観的にとらえ 
る視点がないとできないよね。対戦の中で焦ってるウメ 
八ラというのは、あまり想像できない。格ゲーは最後は 
人対人のアナログな読み合いが重要で、そこが最大の魅 
力であるというようなことは、これまでにも触れた。でも、 
そこで見られたのは常に冷静に相手や状況を分析してる 
ウメ八ラだし、そこに到るまでの基本的な セオリーの 構 
築とかいった部分は、やっぱり合理性の追求な わけ だよ 
ね。でも理屈じゃなくて好きな物 や嫌いな 物とか、 クー 
ルなイメージとは裏腹に、 もうそれこそ我を忘れて怒り 
狂ったこととか、そういう 非合理や 感情に スボットを 当 
てて、 あなたの人間性を浮き彫りに してしまおうと。それっ 
ぼく 言う と、 こういう ことですね（笑)。まあ今まで 喋っ 
てきた内容も面白かったけど、インタビューのときのラー 
メンの話で 「全部 入りは素人 J とか、そういう素顔のウメ 
八ラをもっと知りたいっていう反応も多かったんですよ。 
ウ:お一そういうことか。ん一。好きな物はね一(少考して)、 
r 廃墟 J かな。閉店してしまった店とか遺跡も大好き。 

モ：廃墟！また意外なとこからきたね0そりゃまたなん 
で？ て * 

ウ：理屈無しで好きな物でしよ？（笑)。 

モ：すいません(笑 ) d 

ウ:散歩も好きなんだけど、散歩の途中で閉店してしまっ 
た店を見かけると思わず近寄っていろんな想像をしちゃ 
ラ。順調だったけど店主が病気しちやったのかな？とか、 
店名が英語のラーメン屋を見て、そりやはやんね一だ S ! 


って思ったりとかね。 

モ： はいはい。その状態に至るいろんな背景に思いを巡 
らす楽しさってのは分かる気がする。格ゲーにおける『人 
を見る j って言う部分にも通じるものがありそうだ。 

ウ： 逆にはやり物はあまり好きじやないかな。はやってい 
る人や物って本来の価値よりも良く見えてしまうでしよ 
う。はやり物に流されちやうと判断力が狂いそろな気が 
しちやうから、そういう物から距離を置く癖がついちやっ 
た。まあ、これはこれで困ることがあるんだけどさ（笑)。 
モ： うわ一またカツコいいこと言ってるのが許せません 
ね一（笑)。でもスゲー納得。確かに話題についていけな 
いことがあったりはするだろうけどね。廃墟好きの部分 
について、もう少し詳しく教えてよ。 

ウ： 例えば、成功してる店って外観や内装や店名に共通 
点があると思うんだよね。つまり理屈にあってるわけ。 
ところが閉店してしまってる店というのは、その法則を 
無視してるわけじやない。だからとんでもない店名や外 
観だったりするんだよね。それが本当に面白い。成功っ 
て素質や環境含め運が良くないとできないでしよ？で 
も運に恵まれなかった人達は全力で努力する。人ってう 
まくいってないときの方が努力させられるからね。その 
戦いの跡って俺には凄く魅力的に見えるんだよ。だから 
廃墟や閉店してる店が好き。イカン、また理屈っぽくなつ 
た(笑)。 



閉店してしまった店を見て、その理由に患いを驄せてしまう。不謹 
懊ながら、そういった空想は楽しいもの0相手のことを考えるのは 
格闘ゲームに相通じるものがあるのかもしれな 


綱.温臨?し*細 


モ： そういやキヤラの色ってどうやって決めてるの？最 
近のゲームって、かなり豊富に色が用意されてるし、ス 
卜 IV だとアレンジコスチュームなんかもあったりするけど0 
なんか基準とかあるの？ 

ウ： 基準はあるよ。まあ大抵、茶色を選ぶことになってし 
まうわな。普通に考えて。 

モ： いや、意味分からん。 

ウ： まず黒はないじやない。 

モ： あれ？會スパ nx のころは、リュウのカラー黒じや 
なかったっけ？ 

ウ: そんな時期もあったね。まあ若かったし。ある日、黒リュ 
ウを使ってたら思ったんだよね。黒って攻撃的過ぎるなっ 
てね。今から闘おうってときに色まで攻擊的なのはやり 
過ぎ。スマートじやない。だから黒はない。そして育もない。 
モ： いや、全く納得できん。つ一か青も？俺、青大好 
きなんだけど。 

ウ： えっ？マジで？勇者だね君。青が好きだと公言 
するなんて。 

モ： いいから理由を言え。 

ウ： 子供のころって男子は青、女子は赤かピンクで分か 
れ てなかった？ 

モ：そんな気 もするけ ど。 

ウ：でしよ？そのこ ろってピンクの 物を身に 付けている 
とからか to れたりしたよね。だから 男の子は 育を好きだ 
と言わなきやいけないという空気があった。 

モ：無いけどね。そんな空気。 

ウ：でもそれは子供のころの話。大人になってからも青を 
好むと子供っぽいて思われちやうでしよ？だから青な 
んて使えない。恥ずかし過ぎてね。 

モ：青は良いです。そんな事を恥ずかしいと思うあなた 
力嘴)ずかしい人です 

ウ：これらのことをふまえると茶色しかないんだよね。納 
得いったでしよ。 

モ：まてまて。ほかにもいっぱい色はあるでしよ。黄色と 
かどうなのよ。 
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ウ：餓狼伝説スペシャルのダックのプレイクスパイラル 
も間合い広くてダメージ高いんだけど、出すのが難し 
いってのは良い調整って思う。ほかにも好きというより 
印象に残っ T る技が IA くつかある。.ファイターズヒス 
トリーで「•タメ蜃••+(©」で出る技とか、亮子の真空 
—本背負いの投げ間合いは格ゲー史上最高。初めて見 
た時、 r うっ！このダッシュ投げ早え一な一 j って 
思ったけど、実は投げが成立した後に走って投げるモー 
シヨンになってるって_気付いてビックリし fc 0 まあ走っ. 
て投げてる様に見えるくらい、投げ間合いが広いって 
ことなんだけど。昔の格ゲーって遊び心のある技がた 
くさんあったんだよね。ゲームパランスよりも個性やイ 
ンパクトを重抱'してたよ_うな気がする。その結果パラ 
ンスが崩れても、冒険して作ったゲームブてプレイし. 
てる側も楽しいんだけどね。最近はやりのマイルド調 
整はナンセンスだなと思う。 

モ：なるほど。必殺技じやなくて通常技になっちやう 
けど、俺個人的にカブエス2のギースの前犬®なんか 
が大好きなんだけど。腰の入り方が八ンパじやないし、 
画面が揺れる演出もイイ。 

ウ■•あ一!.俺もあの技好き。やっぱ重い一発って当て. 
___ると気持ち扒いよね。それ_で蓠_うとスト I のユンの揚 
炮も超カッコイイと思う。普段、非力なユンが三発し 
か攻轚しないのにダメージが凄い高いじやん。リキ入つ.. 
てんな一_!..入と思うと興奮する。 


モ：..分かる分かる（笑).手数で攻めるイメージとの 
ギヤップが、まさに奥義！:って.いう感じがするよな一。 



^ メ八ラ 的“技” 論 

モ：好きな技ってある？ 

ウ：やっぱソニックブームは大好きだね。性能面だけ 
見たら完璧な飛び道具じやん。でもタメないと出せな 
いって所が最高だよね0そんな技が最初の格ゲー Ij ； あっ 
たんだからスト n 作った人たつ•ちは本当にすごいと思 
ラょ 〇 プロだょね • 

モ：強い部分と弱 d 部分のメ y 八リの付け方が良いよ 
なあ 6 まさにゲーム性。 

ウ：ほかには、ヴァンパイア八ンターのドノヴァンのキ 
ルシュレッドも面白い技だづたし、：スト zero シ tr —' 
ズの元の死点咒も個性的で好きだね。カプコンゲ_以 
外だとサムライスピリッツのズィーガ-•の削り技はイ 
イ。それしか两途がないだけあっでスゲー削る。 

モ：ウメ八ラって削り好きだよな（笑） 


ウ： あんなもん逃げでしょ。誰が見てもカッコ悪い色を 
事で色批判から逃れようとしてるだけ。『皆さ一ん僕 
は あえて黄色ですよーセンスが悪いわけじやないんです 
よ 一』っていう言い訳の手段だね。黄色とはそういう色。 
モ： 完全に馬鹿だろ。コイツ。イライラしてきた。緑は？ 
|«>: 緑だけは認めてる。あれはいい。今はまだ楽しみにとっ 
I ておいてある。 

モ： はいそ一ですか。色については匄ういいです。スト IV 
f のアレンジコスチュームの話をしましょ5。 

ウ： 分かりました。 

モ： 実は、僕はスト IV であなたのリュウを初めて見た時、 
大変なショックを受けました。まさかアレンジコスリュ 
I ウ（胴着が破れて上半身が露出している）を使ってるとは 
思ってなかったか6。いや、リュウのアレンジコスはカッ 
コ イイ。僕も1フしで選択しましたから。でもそれは僕は 
一般人ですから。パンビーですか S いいんです。でもあ 
f なたは違います。携帯でアレコスに色を合わせて、あ一 
f でもないこ一でもないとニヤニヤしてるウメ八ラというの 
|が許せない！こいつは自分のイメージといラ'ものを何と 
考えとるんだと。 

ウ： 別にニヤニヤはしてなぃです。俺ずっと 2 D 格ゲーし 
; かやってないから、コスチューム替えって初めてだった 
んだよね。そりゃ記念に一回くらい選ぶだろ。 

モ： なるほど。その気持ちは分かります。だったらもうい 
いはずでしょ？なんでいまだにアレコスなの？ 

ウ： いや一それがさ一携帯変わったから設定変えられな 
くなっちゃって李一。仕方ないんです。本当。でもキャ 
ラの見た目が変: to るのって単純に楽しいじやん。 3 D ゲー 


のアレコスは結構うらやましかったんだよね。 


ヴ 


モ 



A メ八ラはなぜ“リュウ”が好きなのか!？ 


: 意外過ぎるだろ（笑)。 

••色も変えたいんだけどね一。追加されたじゃん？ 

:あ一。なんかいい色あったっけ？印象に無いけど。 

:すげ一いい色あるじゃん。赤八チマキで胴着がく 
••ごめん気のせいだわ0 

: おい！今『く J って言っただろ？さんざん否定し 
たくせに黒使いたいのかよ。 

ウ ••ごめんなさい。本当は黒大好きなんです。 

モ： それでいいんです。じゃあ最後に、冒頭で触れた『感 
情 j の部分について聞きたい。日常で怒ったりすることあ 
るの？心底怒ってるウメ八ラは、かなり想像できない 
んだよね。怒ってるっていうのは、自分の感情を制御し 
にくくなってる状態とも言えるわけじゃない。いつもクー 
ルで淡々としているイメージとは、かけ離れてるんですよ。 
ウ： 本気で怒るのは五年に一回位じゃない？ まず怒ら 
ないね。でも、どんな状況でも怒りを抑えられないこと 
は一つある。 

モ： へえ。興味深い。どんなこと？ 

ウ： 米が硬かった時。 

モ： は？なに？ 

ウ： 例えば他人の家に招かれた時に食事を出してもらっ 
たりするでしょ。その時出された米が硬いと激怒。 

モ： 分からんでもないけど、そんなに怒ることか？ 

ウ： だれにでも我慢できずに怒ってしまう急所のようなこ 
とってあると思うんだよね0足を踏まれると我慢ならな 
い人も居るだろうし、後頭部を触られるのが嫌だって人 
も居る。国や文化が違えば理解できないような急所はた 
くさんあると思うけど、要はコイツ俺をなめたな？って 
思うと腹が立つわけでじょ？俺は硬い米を食べたとき 
にコノヤローなめやがって一！となる。理由は分から 
んけどね。だから食事を出されそうになるとドキドキだよ。 
『米か？米を出すのか？ j ってね。それでもし米が硬い 
と、どんなに和やかな雰囲気でも会話ストップ。相手が 
だれであろうとストップ。逆を言えば米がおいしく炊け 
てるとそれだけで上機嫌。ずっとニコニコしてる。 

モ： 変人ですね。 


モ：今までやっ來ゲームで一番好きなキヤラを教及 
よ。キヤラ ( D デザインなんかは理面抜きで選ぶでしょ？ 
ウ：う一ん。単純なデザインだけだったら r ヴァンパイ 
ア j シリーズのピシヤモンかな。初め,て見た瞬間：使 
うしかね一！って思った。 

モ：ピシヤモンは俺もめちゃくちゃカツコいいと思うけ 
ど、リュウじゃないんだ？ 

ウ J 今はリュラだね。子供のころってリュウのカツコ 
:良さが分かんないじゃん？派手なケンの方がカツコ 
いいって思っちゃうでしょ？ 

モ s う一ん、まあ言いたいことは分かる。 

ウ：まあリユウの方がカツコいいって思うようになった 
_の fc はキツカケがある。昔、知り合いにリュウ使いの 
人がいて、 r 何で ij ュウ使ってるの？ j って聞いたら、 

_カツコいいか _ S って害われたの。当時はケンの方がカツ 
コいいと思ってたから、 r ケンよりも？ j って聞いた。 
そしたら、その人はこう言った 0 f ケンはね一、ロビ 
ンマ〇クやウ 0 —ズマンなんだよ。初めは皆、キン肉 
0 ンよりそつちの:^がカツコいいと思つちゃうんだよ 
ね。でも最終的に一番カツコイイのはキ〇肉マン。だ 


からリュウが一番カツコイイ J ってね0今考えると無 

茶苦茶な意見だよ（笑)。でもその時は妙に納得がいっ 
た。スカ.したカツコ良さはいずれボロが出るってこと 
なんだなと。懸命さが一番カツコイイんだなって思っ 
た。それ以来、リュウが一番好きだね。 



■-H \ 二八 /fN^PET^r^ I ウメハラへの質問は巻末のアンケートハガキの自由榧にお書きいただくか、もしくはこちらのメールアドレスまで送つてく 

ワ/ハフへの買問碁栗！ だ； 


だざい c たぐさんの 質問を お待ちしておリます 3 メールアドレス: post_arcadia@arcadiamagazine.com 
























迫り来る年の瀬！自由が丘のつけ 
めん大王（ビッグ•オー）のニューリア 
ルオープンは吉報だが、最重要食料 
供給源のウェンディーズの閉店が街 
に暗い影を落とす！だ、だれか代わ 
りにフランチャイズ契約して！ 


文:ジ☆ダップセキャラ紹介 &* 画:天野シロ 




吠えろ売国剣！ 

円盤は怪獣だった 


まさ気付くともう年末。年末とい 
えばメスト大賞の季節じゃ、あ、ね 
えかあ。 

ケソメスト大賞といえば毎年、ラ 
イターが手作業で票数集計してまし 
たよね。特にキャラクター大賞なん 
か投票対象が余裕で300超えてて、 
集計だけで丸々3日近くかかってい 


ましたもん。 


まさまあ、『アウトランナーズ』の 
クルマ8台それぞれにも票数がモリ 
モリ入るとかいう、大らかな時代だつ 
たさね。 

イタキヨ過去のメスト大賞なんざ 
どうでもいいからさ、今年のダップ 
セ的アルカディア大賞は何だったん 
だよコラ？ 


まさそラさなあ……今年トリスター 
でブレイクしたゲームといえばなん 
だったであろうなケソや。 

ケソまあ、モッツリハマリ中の 
『ボーダーブレイク』や、昨年末に出 
た『ブレイブルー』といった辺りが筆 
頭ですかねえ。 

まさしかし、実際に我らがハマッ 
テイータのは/ \°ズルゲ，ム『フリップ 
ル』（タイトー/1989年)だったがね。 
ケソ『仮面ライダー W 』 のフイリップ 


イタキョ（軽く無視して）なんでそ 
んなレゲーをやってんだ。そもそも、 
今時置いてる店あんのかコラ。 

まさ実は、『ダライアスパースト』 
のデラックスパックに付くムック（エ 
ビテンで絶賛発売中だヨ！ ） をこさえ 
ていたとき、 PS 2 の『タイトーメモリー 
ズ』 をプレイしておってな。 その中に 
入っていた『フリップル』をつい遊ん 
でしまってな。そこから、ほぼ毎日『フ 
リップル』が日課となってしまったワ 
ケさなあ。 

ケソ昔、散々やり倒したはずなの 
に、二人ともパターンや攻略をスルっ 
と全部忘れているという。マジレス 
すると、『フリップル』のキャラをギャ 
ル絵とかにして復活させれば、今で 
も十分売れますよスピ！（ノブズレ） 
イタキョまあ、フリ公はおいといて、 
少々強引だが今回はパズル繫がりと 
いうことで、セガの『テトリス•デカ 
リス ™』 (以下、デカリス)の取材に行っ 
てみようと思うんだがどうか。 

まさほふむ。この間の AM ショー 
に出てた、ジャンボデカデカなレバウ 
を使って遊ぶテトリスだな。 

ケソ怪獣とガンプラはデカければ 
デカいほどいいっスからね。早速、行っ 
てみましよう YO ! 

イタキョそのどっちでもねえけど 
な。んじや、明日15時にセガ集合ね。 
遅刻したらキャンテイマをトーチヤー 


君とちやいまっせ！フリップ/ W ! アタックにかけるからよ。 



隠された14個目の理論 

イマイチ食堂の罠 

Let's Dekaris. 


イタキョ……で、あれほど釘を刺 
したのに堂々の遅刻たあ、手前ら土 
下座強制機に乗るくらいの覚悟はで 
きてるんだろうな!？ 

まさ今回はケソルートで南武線を 
使って川崎経由で来たんだが、見事 
にチコ熊だな。すべての貴め苦はケ 
ソに負わせるといいだろう。 

ケソあ、あんまリ だあァァ〜！ 

イタキョ処刑執行はのちほどとし 
て、早速、『デカリス』が置いてある 
セガの地下/ \ンガーへ行こうぜ。 

~移動~ 

ケソふお！デカああああいッレ 
説明不要ッッッ！ 

まさな、なんじやあ！このレバー 
の巨大さは！ あわ、あわわ。 

イタキョお前ら驚き過ぎだろ。初 
めて大豪院邪鬼を見たようなリアク 
ションしやがって。そもそも、ショー 
で1回見てるだろコラ。 

ケソしかし、まじまじと見てみると、 
ほんなごつデカか〜。 

まさ"ゲームセンターあらし"の作 
中で出ていたレバウが、これくらい 
の大きさじやなかったかね？ 

イタキョだな。こいつに炎のコマ 
とかムーンサルトリを決めてたって 
いうんだから、石野さんマジパねえ 



A : 人間の頭よりデカイレバウを搡って遊ぶ f デカリス』ルバ 
—っ玉の部分に二つのボタンが付いておリ、それぞれブロッ 
クの右回転と左回転に使用。 B : よく見てみると、取材用度体 
では左のレバーのほうがやや長い。これがプレイにどう影響 
するのか……ゴクリ。 C : ヤニー教に復教してしまったマセル 
の夕/ <コと比 H シャレにならないその大きさを実感してい 
ただけるだろう。 D : 箧体内蔵のプ〇ジエクターからスクリー 
ンに投射される。 E : 普段のプレイよリも体力を使う20、 
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わ（ちなみに対戦相手はラム& ロムと 
いう名前 DA )。 

ケソと、とりあえず遊んでみましよ 
う Y 0 !え一と……『デカリス』の 
二人同時プレイには、従来の対戦モー 
|ドと、新モードの協カプレイがある 
んですね 。 

イタキョ協カプレイは、二人で一 
' つのフィールドを使ってラインを消 
していくんだ。それぞれのプレイヤー 
[ ごとにブロックを置けるエリアが決 
まっているので、うまく分担しなが 
[ らラインを消していけやコラ。 

まさんでは、まずは協カプレイで 
I ラインアタックでもやってみるかね。 
ケソヤー。 

まさふむ。プレイはタイム制で、 
一度に消したラインの数に応じて、 
残りタイ A が増えていく……という 
寸法かね。 

ケソへへッ、ここはすべてテトリ 
f ス （4 列一気消し）狙いでいきやしよ 
うや。おリゃハイそリゃハイ！……う 
わあああ黄色を置く場所がねえええ。 
イタキョチョーシこいてるとそう 
なる。落ちてくるブロックだが、3回 
までは 1 P と 2 P のプレイヤー間で入 
れ替えられる（交換できる）ぞ。 

ケソままままさ！この黄色あげ 
；ますから、別のブロッキくだしあ！ 
まさ残念、こっちも黄色さね。 

ケソそしてこの諦念……。 


局所宇宙からの使者 

ダブルプレイ疾風怒清 

Double Typhoon. 


ルプレイは中々面白いな。レバーを 
動かすだけで体力を使うので、ちよつ 
とした運動代わりにもなるさね。 

イタキヨ本当は今日、セガさんの 
社屋にでも映してプレイしたかつた 


イタキヨこの『デカリス』、プロジェ 
クターを使って画面をスクリーンに 
画面を投影できるシステムになって 
てな。その気になれば、スクリーン 
にテトリスを映して遊ぶことも可能 
なんだぜ(多分)。 

ケソうっそ、マジで！ 

イタキヨ待ってろ、今セガの人に 
頼んで後ろの壁に映してもらうから。 
〜作業中〜 

ケソは、はわわ！ホンマや！ 
画面が大きくなったで！ 

まさ何という巨大さ……この『デカ 
リス』からは猛虎魂を感じるさね。 
イタキヨまさ、この画面で『デカリ 
ス』のダブルプレイでもやってみてよ。 
まさ任せい。ンン 〜グッフイ〜 ル。 
大きな画面でプレイする『テトリス』 
は、なかなか新感覚さね。画面の向 
こうに、広大なロシアのツンドラ地 
帯が広がっているかのようだ。 

ケソじゃあ、僕らが画面の横で、 
テト猿宜しく応援しますよ！ 

イタキヨ んじゃ 俺も。キキャー ス！ 
まさ激しく邪魔さね。 シッシッ！ 
ケソ…… ンン〜パッフイ〜ル。 

まさしかし、この大画面でのダブ 


んだがよ、あいにくの雨でな。 

ケソ大会とか開けば盛り上がると 
思いまふ。 


戦い終わって 

〜神々の黄へ 

gotterdammerung came when just after the ond of the fight 


ケソいやあ、遊んだ遊んだ。基本 
はテトリスなんですけど、レバーが 
大きくなるだけで、かなリエキサイ 
ティンできますね。 

イタキヨフィールドを狭めにした 
り、モードによっては落ちてくるブ 
ロックの種類が制限されたりと、専 
用のアレンジがされているしな。 

ケソ大きいことはいいことだ。こ 
れからも、本作に続くデカシリーズ 
が多数登場してほしいっすね。 

マサほむ。人間大のカードゲーム 
や、ハンドルが従来の5倍の大きさ 
のドライブゲームなど希望さね。 

イタキヨそんなデカいの、インド 
人でも右にひねれね 一から！ 

ダップセそしてこの諦念…… 。 


(つづく） 



圧倒的愉悦編集便り 

プロフ櫊にも書いてあるが、最初は 
冗談半分で購入した DS の『怪獣パ 
スターズ』が予想以上に面白く (か 
つ昔の怪猷が出てくるのでアラフォ 
一の俺歓喜)、年末進行でクソ忙し 
いのに400回ほどミッション消化も 
ちろんアーケードゲームもやってお 
リます。やっぱゲームって面白いわ 
〜。ちなみに昨日は JVF 5 RJ の天下 
一武鬪会だったんだけど、オールス 
トレートで仲道(灘琉豪）優勝でし 
た。どんなチートだよ(笑)。 


猛者つ子通信 

ジ☆ダップセにやつてほしい企画や、やら 
せたい罰ゲームは以下のあて先まで。住 
所氏名もお忘れなく。採用されたウイン 
ゲート兄弟には、何かダップセからプレゼ 
ントがあるので期待せずお楽しみ匕 
◎あて先 

r102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株)エンターブレインアルカディア編集部 
海の王様猛者通信係 

◎もしくは電子メールに T 

mosa2009@arcadiamagazine.com 





























ゲーム 野郎 


ハメコ〇 


大小様々な“世界”を巻き込んでしまつた 
史上最も愛された“望まれなかつた鉄拳” 


l I m m 

鉄拳タツ外ラナ；！/卜 


ゲーム大好きなヤツが、自身が最も思い入れのあるゲームに 
ついて語るこのコーナー。韓国との激突やプレイスタイルの 
激変など、続くシリーズ作品の対戦シーンに大きく影響を及 
ぼした『鉄拳タッグトーナメント』。今回は長年鉄拳を担当し 
てきた「ハメコ。』が、本作にまつわる歴史とプレイヤーたちの 
状況を紐解いていく。 


今をさかのぼること15年前の1994 SYSTEM 11及び12 T 製作されていた 


年12月。やけにギラギラとした新作 3 D こともあり、アーケード版の》働から1 


格ゲーがゲーセンの限に段置され始めた 年以内には PlayStation 版が発売され 


のは、あの『バーチヤファイター2』がも ていた。当時の移植タイミングとしては 


たらした“第二次格ゲーブーム”の真つ直 かなり早めだったものの、対載相手を求 


中であつた。のちに『バーチヤ i と人気を めてさまよう PlayStation 版鉄拳3 


二分することになる鉄拳、その記念す のユーザーたちがゲーセンへと流入。家 


べき第一作目の評価は、「イロモノ J だつ 庭用とアーケードが互いに助け合う形 


たと言われている。何しろ、猫も杓子も で 、コミュニティベースのムーブメント 


「ポリゴンで描写されたリアルな矚い J を が*生し得る土壌が形成されたのであつ 


期待していた時期である。忍者やロボッ た。とはいえ、特殊なのはゲーセン應住 


卜や猛猷が■うばかりか、キヤラセレク 民の中に家庭用から流入民が交ざった 


卜時の“メンチ切り”にビビって泣き出し ことだけではない。くしくも情報技術革 


た小学生がいるとの噶すらあった『鉄拳 命全盛、多数の人間がインターネットを 


の*厚な世界 S は、時流からすればいか 覚え*また作品そのものがワールドワイ 


んせん‘‘油マシマシ"に過ぎたのであった。 ドな展開を見せ始めるなど、货拳 3 及 


さて、稼働初期こそ 「 B 級 J 的な扱いを びそれ以 R のシーンを取り巻く時代背景 


受けていた本シリーズ第一作目だったが、 は、まさに奇»そのものだつたのである。 


それこそ中身が見えないくらいのおまけ そして*世問がまだ恐怖の大王で18 


栗索を“全部乗せ”して移楢された PS 版 わっていた1999年7月、歴史の特異点 


の発売を機に、状況は一変する。レバー を直擊するように、あの鉄拳タツグト_ 


によるガードと四肢に対応する4ボタン ナメント j が稼働を始める。開発チーム 


方式の直感的な操作体系、一発で体力の は"望まれぬ鉄拳"だと言った（鉄拳5攻 


半分をうばい取れる壮快かつ分かりやす 略本質実_拳参照)。確かにビジュアル 


いゲームシステムが家ゲーユーザーを大 や基本システムは鉄拳 3 i の流用だった 


置に取り込み、縞く鉄拳 21， 『鉄拳 3』 ものの.キャラが画面内外を行き来する 


の移梅版がミリオンセラーの快挙を成し タ ツグ «の絶妙な面白可笑しさは、増殖 


遂げたの だ。 なお*鉄拳 1〜3 はもと し活躍の埸を求めていた鉄拳 er たちの 


もと PlayStation との互換基板である ハートを、しかと射止めるのであつた。 


■ジャンル： 3D 対戦型格閼ゲーム 

■使用基板 

SYSTEM12 

■操作方法： 8方向レバー+5ボタン 

■移植版 

: PlayStation 2 


アッノ V —昇龍、前キャン、ノ V スケ、タックゲージ…… 
——愛されし格ゲーは、いつだつて奇跡と共に在る 






















“対戦格ゲー”の誇る多様性は時に芸術を生み、 ■ 韓国襲来がもたらした勝利への信念と渇望と熱気 

また時に自らの意味を消失せしめる ■ - そして未来 


»拳タツグトーナメント』のシーンを 
語る上て.「韓国襲来」という出来事を外 
すことはできない。韓国が現れた2000 
年3月を‘‘エツクスデイ”とすれば、その 
対載シーンは“エツクスデイ”の以前と 
以後で分かたれ、大きく変容を遂げるの 
であった。。しかし、『鉄拳タツグトーナ 
メント j 初期の状況を解脱する前に、ま 
ずは自分が体験してきた『鉄拳3』の対戰 
シーンを路らねばならないだろう。 

しかしながら実はこの俺、鉄拳3』を 
「勝敗を競い合うための対戦ツール」とし 
てプレイした K 憶がほとんど無い。それ 
はなぜか？当時自分が所厲していたコ 
ミュニティでは、試合の朥敗よりもいか 
に美しく■うか一難しい空中コンボや見 
た目にカツコイイ動きを駆使し、相手の 
目を fi きさせないようにプレイする一に 
重点が置かれていたからである。芸術点 
など無い。そもそも窖判も居ない。シス 
テムの壁の外でのみ得られる形なき自己 
满足のために、«1たちは来る日も来る日 
6コインを入れて t ゝたのであつた。 

もちろん、「ガチ対* IJ がなかったワケ 
ではない。ただ嫌がその機会に恵まれな 
かっただけだとも思 *5。 しかし，以降の 
作品よりも‘‘魅せブレイ”を重視するコ 
ミュニティが数多かったのは事実であつ 
た。しかし、なぜこのような状況となつ 


たのだろラ？私見ではあるが、蓽の始 
まりは上級者が余格を見せる箱のプレイ 
スタイル.その美しさや独創性が共感と 
羡望を呼び、それがプレイヤーとイベン 
卜，コミュニティとメディアを巻き込ん 
でいったと考えている次第である 

さて、そんな奇妙な背景を持つ鉄拳 
タツグトーナメント』である。対戦シーン 
初期である“エツクスデイ”以前は当然の 
ごとぐ前作と同樺に“魅せプレイ”を重 
視する淀れが練いていた。とはいえ、そ 
こに俺たちのけん怠は全く無かった。鉄 
拳 3 j から継承された“ステステ”などの 
高等技術はもとより、500通りを越える 
組み合わせのタツグシステムと、2人の 
キャラクターを経由したタツグコンボ 
「鉄拳タツグトーナメントは圧倒的な 
懷の深さでもって、「魅せブレイ前提の 
遊び方 J にすらこたえてくれたのだ。 



前、セコいやつはチキンとやゆされたものである。 


鉄拳タッグトーナメントの世界載王 
者であるソク • ドンミンと、韓国代表の 
一人であるチャン•イクスが来日したの 
は、先述の通り2000年3月のことであっ 
た。来日イベントとして三日間にわたる 
組み手，そしてトーナメントによる大会 
が企画される。当然、日本のプレイヤー 
は勝つつもりだった。ちょラどトップ層 
の人々が‘‘魅せ”のエッセンスをプレイス 
タイルに取り込みつつ、いかに効串良く 
勝つかを模索し始めた時期であった。な 
お、これらの努力はフレーム概念の活用 
法や確定反擊といった知議面の充実、及 
び受け身確定といったネタの発見など、 
ミクロな戰術を大きく進化させるに至る。 

しかし.三日間のイベントを終えたチャ 
ン • イクスの戰纗 一一 2ラウンド先取の 
試合を大体150載ほど H い抜いた結果、 
何と無敗であった。そラ、ただの一度も 
負けなかったのである。プレイスタイル 
は大きく違った。俗に言う山ステ(注 2 ,>を 
メインに、相手との距黼を湄り*無駄な 
攻擊を受けないよラに立ち回る韓国式。 
対して日本は*なるべく接近戰に持ち込 
み、フレームの知識を活用した“算数鉄 
拳’’。結果、日本勢の雄る速係には後ろ 
ダッシュからのスカ風は 3 1が待っていて* 
固まれば二択を受ける。完全敗北だった。 

“エツクスデイ”直後，日本の鉄拳：コ 


ミュニティは初めて本格的な敗北感を得 
ると同時に、両国にとっての‘‘対載’’の価 
値観をいやが上にも意識させられた。勝 
利だけが、汚名をそそぐ Pt _ の方法だか 
らだ。次は負けられない。“魅せ”を甘え 
として锛斥したのも、残®ながら必然だっ 
た。その日を境に、『鉄拳タツグトーナメ 
ント』の対戰シーンは級伐とした勝利至 
上的なプレイスタイルを作り上げていく。 
時代になじめず分裂したコミュニティも 
あったし*さまざまな II 争も起きた。け 
れど、笑頭でする本気のケンカがとても 
楽しかったのを覚えている。 一一 箱两、 
気持ちを共有したかっただけなのかも。 

冒頭でも触れたが*鉄拳〗シリ_ズは 
2009年12月で15歳を迎える。そこ 
で来月は鉄拳15年問の歩みを徹底的 
に振り返りたい。あんな人やこんな人に 
もご出演をお願いしたのでお楽しみに！ 



■•エツクスデイ-以後、チキンマークは付いて当た 
0前に。またチヤンの使った赤いジンが大流行。 


無心で入れたコインがつづる歴史 


ゲーム バランスつて 
ぶつちやけどうだつたの？ 


もともと r 鉄拳3の基板 て』， 「時間を 
かけずにム「売れるものを J といウ鼸埋 
にこたえ、突貫で製作されたという『鉄 
拳タッグトーナメント i だったが、タッグ 
コンボによって奪 t ゝ取れる回復可能体力 
と 技え中の回復速度のパランス*横転受 
け身に対する受け身確定を回避できる後 
転受け身と、その対策を考處した起き上 
がりの攻防など，鉄拳 3 j から新たに追 
加されたシステムのすべてが対載におけ 
る驪け引きにつながつており、そのゲ_ 
ム A ランスは奇》的なまでに秀逸だった。 


なお、 2 P 側のみチ I ンジ後の距_が 
近く、強力な追擊をたたき込みやすかっ 
たため、大会では席決めのじゃんけんが 
重*たった……んだけど、周囲のプレイ 
ヤ_が 2 P 派の三島使いばっかりだった 
んで、悔はわざと 1 P 侧を選んでいたよ 
•5 な気がする。風車の理篇的な(笑)。 



“死体蹴り”の美学 


“エツクスデイ” H 来以後も“黼せ”の* 
橐が完全に消えたワケじゃない。その根本 
理念である r 鬭いを彩る n 意工夫 j は、倒 
れた相手に攻擊をたた#込む“死体蹴り" 
すらも表現の一手段にしてしまつたのだ。 

“死体祖り”といえども、铡れた相手を 
ただ攻擊するだけでは全くもつて芸がな 
い。そこには常にクリエイティビティが 
饔求されるのだ。そラ、例えばキャラが 
カメラ目**になるような角度へと横移動 
を繰り返し、ただしゃがみ嫌ける。直接 
的な攻撃は加えていないのに*その腹立 


たしさたるや、である。 また 、チェンジ 
対応技 TK .0 •した瞬間にチ I ンジボタ 
ンを押すことで*そのキャラが画面外に 
出てすぐ R つてくる“一人灞才”といった 
超高等テクニックも発見されるなど、実 
は戰術理譫韹に研究が進んでいたのだ。 


■部のブレイヤーの問では(笑)。 



c ± sa 注1山ステ:山田式ステップの略で、後ろダッシュをしゃがみ途中でキャンセルし、連続で後ろダッシュする技術。コマンドは {◊☆<»} x a 。 
U \注2スカ風:スカし風神拳の略で、相手の攻擊を後ろダッシュなどで回避したのち、そのスキに風神拳をたたき込むというテクニック。+ 



















ここ一年のゲーム人気の傾向を総括する 


_ 


2008年を振り返るに、ビデオゲームに関しては 
ほぼ『鉄拳 6 BR 』 （バンダイナムコゲームス)、『機動 
戦士ガンダムガンダム VS , ガンダム NEXT 』 （同）の 
2本が、大型箧体ゲームについては『機動戦士ガン 
ダム戦場の絆』（同)、および各社のネットワーク 
通信麻雀ゲームが独走という状況であった。 

ビデオゲームでは 、 『MELTY BLOOD Actress 
Again 』 （エコールソフトウェア)、 『 GuiltyGearXX 八 
CORE 』 （アークシステムワークス）が安定した動きを 
見せていた。ともにマザーは NA 0 M 1 という1世代 
前のものであるのは興味深い。ともにインカムは減 


少傾向にあるものの、基板が広範囲に普及しており、 
多くのスポットで遊ばれているようだ。逆に、（■ア 
ルカナハート」シリース(エクサム)や『ブレイブルー』 
(アークシステムワークス）は特定の店舗で、熱心な 
ファンが集中的に遊んでいる模様0最近では、『旋 
光の輪舞 DUO 』 （グレフ）でも同様の傾向が見られて 
いる（弊誌のランキング集計店はハイスコア集計店 
を多く含むため、『旋光の輪舞』に関しては特にこの 
傾向が強い)。 

大型ゲームに関して、前述のタイトル以外が思つ 
た以上に奮わないのが気になる。ある程度伸びる夕 


イトルもあるが、麻雀の後塵を拝している状況だ。 

ちなみに、弊誌のランキング上位には入ってこな 
いものの、『ハーフライフ2サバイバー』（タイトー) 
などは、集計時に根強い人気を持つゲームとして報 
吿されることが多い。 FPS / TPS 系のゲームは、今秋 
の話題作『ボーダーブレイク』(セガ)、先日稼働した 
ばかりの r シャイニング • フォースクロス』（同）や 
『ハーフライフ〜 J の実質的な後継作に当たる 『サイ 
バーダイパー J (タイトー）といった作品がここ最近 
立て続けにリリースされたが、これらのタイトルが 
2010年、どこまで延びるか注目したいところだ。 


ARCADIA DATABA 5 E 〜今月の人気ゲームは？ 


ビデオゲーム部門 


1 

鉄挙 6 BLOODLINE REBELLION 

くバ 1 ダイナムコゲームス〉 

315.1pt. 


1 

機動戦士ガンダム戦場の絆 

< パンダイナムコゲームス > 

302.9 pt. 

2 

機動 戦士ガンダムガンダム VS •ガンダ 

ム NEXT< バンダイナムコゲームス〉 

300.8 pt. 


2 

麻雀格関倶楽部我龍転生 

295.1 pt. 

3 

ブレイブルーコンテ イニュ アムシフト 

< アークシステムワークス> 

202.7 pt. 


3 

ボーダー ブレイクく セガ > 

256.2 pt. 

4 

GUILTY GEAR XX AC0RE 

< アークシステムワークス> 

182.7 pt. 


4 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ4 

くセガ > 

234.3 pt. 

5 

MELTY BLOOD Actress Aaain 

<エコールソフトウエア > 

178.5 pt. 


5 

beatmania DDX17 SIRIUS 

<KONAMI> 

195.7 pt. 

6 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMITED MATCH く snk ブレイモア〉 

105.0pt. 


6 

WORLD CLUB Champion Football 
Intercontinental Clubs 200&*2009 くセヵ > 

168.0pt. 

7 

Virtua Fighters R< セガ〉 

97.1 pt. 


7 

pop'n music17THEM0VIE 

<KONAMI> 

126.5 pt. 

8 

旋光の輪舞 DUO くヴレフ〉 

78.5pt. 


9 

LORDofVERMILIONn 

< スクウェア•エニックス > 

84.1 pt. 

9 

STREET FIGHTER IV くヵブコン〉 

72.4pt. 


8 

クイズマジックアカデミー 6 

72.8pt. 

10 

STREET FIGHTERffl 3rd STRIKE 

< カプコン > 

563pt. 


10 

三国志大戦 3 猛き鳳凰の天翔 <セガ> 

58.3pt. 


I 注目ゲーム CLOSE UPU \ 


プレイプルーコンテ ィニユ アム•シフト 

<アークシステムワークス> 


昨年、アークシステムワークスの新シリー 
ズとして登場した『ブレイブルー』の最新作。 
2 D 格闘ゲームの中では抜きんでた映像クォ 
リティと演出力で、どれだけ新規ユーザー 
が獲得できるかが注目どころ。 





_ _ __ _【ランキ>響】_ 

:大久保アルファステーション/ Game in えびせん/ GAME41/JOYLAND 江守店/ TAC 北方店/チャレンジャー ABABA 天神檑店/チャレンジヤーガムガム店/モンキーハウス本館ほか 




































クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがで I 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな I 
リます。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の I 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 


•ヒーロ • 

THE 3 RD PUN ! 
THE 3 RD PLANE 
アミュー:? 7 ム 


[ S 3 BH 

ハイテクセガ秋 I 

EH 10 HH 

カレッジスク j - 

スーパー*^ 
THE 3 RD PLAI 

»宮ビットイ 


THE 3 RD PLANFH 财 I 塲廉店(《4> 


HAP 1 GAMECitta UNO 
HAP ^ GAMECrtta * 

デイトナ m 
Zippy 南越谷店 

THE 3 RD PLANET フルスポ八灞店 ( 《4) 


0019 -643-2872 


I 一 仙台名取店(フウキグ lb - プ） 


IET 仙台 tt 取店 (.? 
IET BiVi 仙台店 ( 
山台店 


11022-3831811 
* W 22-244-5911 
B 022-742-0543 
0022-375-8778 


©018-837-5041 


0023-624-3344 



S 028-661-6917 

«0287-73-0551 

8028-634-2839 


S 027-310-6611 


0029 -295-2493 


«048-844-8868 
8048-837-8021 
0048 -269-8119 
0048 -961-4967 
B 048-994-5377 
»048-924-0432 


アミューズメントエース漳田沼店 
ゲームセンター B -1 
ゲームフジ船橘店 
ハイテクセガ柏 
巧モ行徳店 
ファンファン船 WS 
ゲームセンタークラウン 
ラッキー中央店フェリシダ 
ラッキー千麓 JS 

HAP 1 ゲームチッタ八千代台店 
THE 3 RD PLANET 市川妙典店 （《4) 

THE 3 RD PLANET フルスボ千葉稻毛店 （ 和4) 
SUPER WAVE 柏店 (糸 5) 

.ジアムユーカリが丘店 


アムネット五反田店 
池袋プレイラントラスベガス 
クラブセガ秋葉原 
ゲームスタジオキューブ 
7 ドアーズサンシャイン唐 （ 《1 ) 

ア H アーズ2 
アドアーズミラノ店 (i 
親宿第一店ゲームオ7 
加|ゲー M スロー5 
ハイテクランドセガ渋谷 
NAMCOLANDO 渋谷店 
f ームダブルエックス 
プレイランドビッグチェリー明村店 
プレイランドチ:！:リ^一一檑学 B 店 
池袋ギーゴ 

アミユーズメントスペーストレジャーアイランド 


オスロ ニ 


0047-493-7537 
0047-475-8918 
«〇471 -44-5597 
B 047-425-6393 
00471-63-9844 
0047-395-1119 


»043-222- S 610 
S 043-227-6447 
0047 -411-7971 
8047 -300-21 66 
«043-304-7373 
004-7144-8366 
0043-487-4440 


»03-3495-2183 
003-3982-1817 
003-5256-8123 
O 03-3554-2261 
»03-3971-9601 
003-3496-5856 
«03-3200-0884 
003-3209-5517 
S 042-529-7837 
C 03-3409-4737 
S 03-5428-4550 
fS 03-3405-4379 
8042-579-4603 
15042 -344-7741 
003-3981-6906 
803-3904-2010 


アミュー办ム大泉店 
アミ;!一方ム 0 SC 店 
プレイランドビッグ束福生店 

003-5933-2041 

003-5933-0880 

B 042-553-7578 

ゲームセンターリノ 
アミュージアム B 島店 
ムー大_立 

アトフーズ新宿歌舞伎町店 

003-3561-1261 

«042-542-0660 

0042 -538-7295 

B 03-5155-6481 

THE 3 RD PLANETte 島店 ( M ) 

AM ヮール K 7 ロンティア E ッ境店 

MUTH 0 S (ムトス)綾瀬店 

MUTH 0 S (ムトス)相樓*店 

ハイテクランドセガブリーズ 

«042-500-1414 

fJ 045-365-1103 

0046 -770-91 78 

«042-776-5001 

S 045-313-6435 

テクモピア向ケ丘遊園店 
ゲームオーロ相權原店 

0044-900-8701 

0042-769-9474 

T FT — X ® 見店 A 館 
アドアーズ大和店 B 館 
ゲームファンタ办茅ケ崎 S 

THE 3 RD PLANET 港4にュータウン店(※祀 

0046-200-6370 

00467 -«7-8802 

S 045-914-7386 

ハロータイトー新発田店 

THE 3 RD PLANE 饰渴県庁箱店(ふ 4) 

プレイランド掛尾 
セガワールド塞山 

00254-26-7877 

S 025-290-8811 

a 076-424-7543 

«076^28-0048 

P . A 七尾店 

ジョイランド江守店 

セガア y —ナ 

Joy Land 敦貿店 

00767 -53-6517 

S 0776-33-1900 

«0776-52-0806 

00770-37-1616 

[ NEW !!] セカワールド武生 

アベニュー甲宝店 

S 0778-2 M 675 

0055 "225-2511 

ゲームパニック甲府 

アミューズメントパーク NASA 
セガワールド置科’ 

THE 3 RD PLANETft 野大通り店 （ M ) 

セガワールド高山 

B 055-231-0829 

0026-228-7434 

« 026373 -6767 
S 026-231-5015 

00577-35-5077 

遊屋楽造 

Game usa 

THE 3 RD PLANET 富士店 （ そ4) 

THE 3 RD PLANET 静波（: 4) 

»058-393-3979 

S 054-624-5237 

»0545-57-7777 

00548-22-7660 

セガワールド藤枝駅南 
ブリッ xm 浜松店 
ミラクル雛两店 

ff 054-636-4416 

»053-442-7235 

15054-284-0099 

THE 3 RD PLANET 0 Z 浜松店 （名 4) 

汾ル#« 

THE 3 RD PLANET 浜松プラザ店 （ i 

THE 3 RD PLANET BiVi 诏津店 （ 冬 4) 

0053-466-3387 

ft 054-643-7796 

8053-466-3387 

S 055-926-7739 

THE 3 RD PLANET クレッセ静两店（条 4) 

THE 3 RD PLANET 静阈インター店(多 4) 

THE 3 RD PLANET 籌殿場インター店（糸4) 

SUPER WAVE 吉鱖店 

S 054-349-2006 

»0 S 4*2 02,5500 

00550 -70-0705 

»0545-57-5002 

PLAY SEVEN 

アミューズメントプラザマルシン 

おも W ランド AHAHA 清須店 
クラブセガ名古屋伏見 

« M )586^6-7228 

00566-25-5001 

©052-401-6013 

0052-222-3920 

セガワールド两靖 
クラブセガ金山 
ハイテクセガ畫田 
ラ•フイ：!:スタ豊檑 
プレイハード50春日并店 

80564-58-8986 

a 052-323-0121 

00565-26-6777 

S 0532-55-6088 

80568-52-8240 


プレイハー R 7 ァイプオー名古麗店 
ゲー iWK ワンダづン KAGC 
アミユーズメンラブサムソン*滑店 
ゲームプラザタイガーー宮店 
ダウンタウン 


卜 

セ#ウー足 


THE 3 RDP 

E 311311 

アミ：!，; O 


S 052-834-8620 

00567-22-2522 

00569-34-6111 

S 0586-24-2472 

«0532-64-2939 


00748-72-5822 


-ズメントジャング;奶效田店(フウ料/卜力 


ゲームスペースプラニー(フウキグループ） 
西院3ットンクラブ(フクキグループ) 

下鴨ヒーロータウン(フヴキグ/レープ） 
スーパーヒーロー山科(フウキグループ) 


S 0774-43-9030 
a075-S95-1136 
0075-712-4367 
0075 -502-5765 
«075-603-3220 
0075-813-2150 


チヤレンジヤー追手門店 
チヤレンジヤー函大觭店 
ハイテクランドセガアビオン 
ジ3イランドタイト-天六 
GAME DIN 0 阪急茨木店 
GAME PLAZA オレンジ/\ウス 
アミュージアム摩和田店 
ビデオシティリノ 
K 0 >HATSU (コーハツ） 

ゲームディーノ枚方店 
ゲームプラザ21 
ア5ユーズメント JAM « 世界店 
:ューズメント JAM み OJ や店 



スーパーヒーロー 倉宙 ®( フウキグループ） 


00726-23-7161 
«0726-71-5123 
S 06-6213-8024 
26-43-4444 
る 389*8072 
006-6645-7692 
O 06-63 S 1-1530 


006-6345-6185 
»06-6352-3007 
0072 -846-3303 
B 06-6741-7500 
006*4396-5270 


S 06-6618-3600 

0078-271-0335 

00798-32-0099 

«072-785-1549 

S 078-928-7775 


S 073-480-5111 


«0858-23-5255 


THE3RC 


ゲームスポットハロウィン 

今出屋鉄拳& 

セガワールド出雪 NEW ! 


两山ジョイボリス 

ECI 31 H 


問 _!. ■ 

セイタイ I 

THE 3 RD PL 

エンゼルラン 

010 ■ 

戦 ikusa 


PLANET 烏取店 B 4) 


100857 -37-3010 


I «0853-23-0731 

S 0852-72-2550 
1 80853-23-1870 


, S 086-232-8790 


■ズメントパークワールド 


0082-814-6116 
180829 -34-3311 
1 30824-62-5504 

JB 0726-71-5123 


1 «088-653-4758 


ゲームステージヒート 
セガワールド裹松 

マックスブラザ•通舂(フウキグループ） 
戰 Ikusa 


TAC 北方店 


J 7-868-6007 

8087-866-9 S 26 

B 0877-63-4333 

0087-843-2788 


ゥホ西新店(;2) 

スー/ \•ーアカトンボ番櫓店 (4 2) 

ドノボ大檨《?前店(《2) 

Amuplats 天神 
天神ギーゴ 

: 3 RD PLANET コマーシャルモール博多店(》4) 


8093 -941-9022 
«092-844-6553 
«092-682-0555 
«092-553-1081 
«092-737-5500 
«092-724-5971 
0092-474-2273 


:メントスペース31 
セガワールド中津 U 3) 
ドリームワール K 
アミューズメントアーク中漳 


THE 3 RDF 


グルバ-^*! 
し卞 BB 分店 （i 


»097-523-5060 

«0979-22-7833 

S 097-593-5224 

B 0979-23-6179 

0099*2574214 
B 099-255-2505 
0099 -213-0223 
00995*48*6789 


糸1アト了ーズは 店舗によりサービス内容が異なります。（各店 舖 にて、ご確認ください。） 

※之トンボグループは メダルコーナーのみ使用可。クーポン1枚につきメダル30枚のサービスとなります。 
*3 セガワールド中漳は メダル1,000円分をお求めのお客さまにプラス50枚のサービスとなります。 

※專 THE 3 RD PLANET は 店舗によリサービス内容が異なリます。（各店舖にて、ご確認ください。） 

※压 SUPER WAVE は 店舗によリサービス内容が異なリます。（各店舗にて、こ'確認ください。） 

クーボン加盟店の詳縐な情期はアルカディア公式ページ （http://www.arcadiamagazine.com/) にて！ 


ISHSS 者の方へ 


資店もアルカディアクーボンに加盟してみませんか？興味を持たれた店畏檐、オーナー様がい 
らっしゃいましたら、お気軽に下記連絡先までご一報ださい0ご案内の書類をお送りさせていただき 
ます0 

FAX でのお問い合わせの限は、必ず返信用の FAX 番号、店名、発送者の方のお名前をお書き添え 
ください。また、メールでのお問い合わせの賺には、件名に 1 ■アルカディアクーボンについて j とご記 
入くたさい。 

■連絡先 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
(株）エンターブレインアルカディア繙集部アルカディアクーポン係 
FAX : 03-3265-7340 E - Mait : Iocation 2009@ arcadiamagazine.com 


♦切り離したクーポンを; 




-ポンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です。また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

• >■コピーチケットではないか j と、お店の人が確認することがあります。ご了承ください 〇 
•何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください 〇 
•同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください。 

•お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください。 

參店舗の改装や閉纗、別の運営会社への移管などにより、加盟店から外れる店舗もあります。必ず毎月加盟 
店を確認してからお出かけください。 

•クーポン使用の際に、店舖に迷惑がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよう 



クーポン使用時の注意 


アルカディアクーポン加盟店一覧 


アルカディアクーポンとは？ 


■PJIZ 行 N 1 ? 


















































































2010年 1 月版 


※掲載されているイベント内容は、事前に予告なく変更される可能性があります。 

※ここに掲載されているイべ外以外にも、 r 月刊アルカディア j 公式ぺージでは多くのイベント情和を紹介しています。 

(http://www.arcadiamagazlne.com/cgi-bin/location_event_list.cgi) 


0011-785-9800 
tikomi .net/gameibento/ 
，大会 


15:00 八パ!！大会 

17:00 マヴカプ2大会 


：1/23 14:00 X « n HpSI ： 

★セガワールド星が浦 

鈿路市璺が浦大通 2-5 aoi 54-52-0099 

_ http:"locatton.segaip/loc_web/sw_hoshigaura_ 

セガワールド星が浦 
1/16 19:00 VF 5 R 公式絲 

_♦フリー定1132人エントリー開始18:00 

19.00〜 セガワールド星が浦 
1/23 23:00 微ヶプンパトル 

★クラブセガ函館 

函館市昭和3 丁目31 1 2 «01 38-47-8333 

http://location.sega.jp/loc web/cs. hakodate.htmf 

1/9-23 16:00 VF 5 公式大会 

1/10-24 16:00 VF 5 オープンバトル 




* 特記無いものはシングルトー: 

★クラブセガ自由が丘 

目黑区自由が丘 2-10*9 

htlp://locatlon.s 


i.segajp/loc web/c 


1/8 19:00- 


スト IV ランパト 
♦参加人数16名カー 
加可能 


S 03-37. 

»/csjiyug« 


スト IV ランパト 

1/22 — 19:00 〜織人数 ,6 名力-ドは*くても* 


v/ct -r> /.v_» A w nnp://www.Kisnet.cw 

1/17 地 00 〜 ♦参加 人 数64 人まで力ード保有者のみ T / io -24 16 KX ) 公 齡愛 0 


00258-33-1516 

p/otake/tecnopolis.html 

大会(月2回開催） 


1/31 18:00, 




カード保有者のみ 


★セガワールド大森 

大田区山王 2-1-5 大森駅ビルララ 2 F »03-5709-0669 

http://location.sega.jp/loc_w8b/sw, omori.html 

• シャツ フル大会 


層駿付=舗絲 
厕る 5 = 〇大会 
19:00 || t ' 


1/17一 19:00 


♦制限な し 
AnxAn 2 大 



1/24 19:00 プレイブルー CS 大会 

★クラブセガ秋薦臞 

千代田区外神田 1-10-9 サトービル «03- 5256-8 123 

http://location.segajp/loc. web/cs^akihabarahtml 


«029-244-9900 


1/31〇：3〇 ^ 5 - kIIi $ I 64« 


1 /M 10:30 胃 M 名 

★大久供アルフアステ_シ3ン 


Mlp//k-sal.jp/bootx)ss/ 


. «03-5330-8595 

http://www.alpna-st.co.jp/ 

毎週金曜19:30 か 门 ，8. 彳 5 .22.29開催参加料無料 
1/17 15:00 ♦参加 料無料2本先取制 

プレイプルー CS 大会 

1/24 ^sm ♦参加 料無料闢雇1)9の『ブレイブ 

14-26685 
ton.co.jp/ 

さいたま市桜区田島8~2-12 _ OQ 48-844-8868 スバ II )(ランパト 

i/io 未定 麻雀 格鬪倶 ■店舗イベント 1/9 2000 ♦ラン バト個人戦 


1/10 19:00 垃 日^! ト ーナメント 大会 

1/24 

★HAP.1 GAME CITTA. UNO 

さいたま市供区田島 8~2-12 

1/10 未定 麻雀格 M 倶楽部店舖イベント 

1/17 1330 


驗瑞織 n 受 


1/31 17:00 


溫=满部シ”フ. 

(32 名）2部チーム戦 （16 チーム） 


003-5298-1360 
: ihabara.sakura.ne.jp/ 


1/24 20:00 J 您 X 大 


纖德付灘コン: 


飄織付濟 I の同コン 

2 P ゲット 


20:30 ♦定員64名参加贄100円受付20 
18:00〜 VF 5 R 公式オープンバトル 
23:00 ♦参加費無料 _ 

VF 5 R 公式大会 SH 64« 
♦参加黄】00円受付20:00 


職 WL 


14:00 

iBSEGAl 


歡 6 会齡 

レディース大会 


i 受付13畤》17日は 


★CLUBSL _ 

新宿区西新宿 1-12-5 西口三平ビル 003-3349-0257 

http://location.sega.jp/loc. web/cs_ shiniukunishiguchi.html 
1/3 15:30 スト EX2+ 大会 


16 二〜偽ォ無マ限ン烈 


00120 

ル 


槪：〜徵總ド ( 


♦定異16名カード保有者の< 


1/11 14:00 # 

1/23 未定 ； V 4 C 0 D #^ hin3rd ^ 
1/31 19:00茲溫レー CS 絲 

★西 R コットンクラブ 

京都市右京区西院三蔵町12 

1/3 VF 5 R 公式オープンパトル 

1/10 19:00 VF 5 R 公式絲 

i / I ? vf 5 r 公式才-ブンバトル 

1/24 19:00 VF 5 R 城大会 


1/9 19:00 VF 5 R 公式大会参加賢100円 

1/16 VF 5 R 公式オープンパトル 

19:00 VF 5 R 公式大会参加費100円 


三国志大戦店内大 

口聯 


1/23 18:00 


驛蝶!ム参獅-店ム舗想 


1/16 20:00溫 3 rd ク-ペレ-ションランパト 

1/23 20:00 戦国 BASARA 大会 


測 縱 

r キヤノニ 

;良市二条町 2*4- 14 


19:00 鉄拳 6 BR 店舗大会 


19.00 

19:00 


アルカナ八一卜3店誧大会 


19：〇〇 MBAA 店鋪大会 


!イベントは參加賛50円 


★ハイテクランドセガア 


1/17 14:30 


★ゲームプ 

高機市财町: 


毎週木曜20:00 鉄拳 6 BR )； 


mtMt 

毎週金曜19:00 Gvs.G NEXT 大会 
毎週土曜20:30 WCCF 店鋪大会 


★ジョイランド江守店 

福井県福并市江守中 2-1 507 «0776-33-1900 

- http://vvww.tovlarKLco.jp/enfKxi/ 

1/23 20:00 器 GW 卜—ナメント方式 

1/3〇 2330 思拉定 プ d 


茨木市宇野辺 1-4-3 


20:00 VF 5 R 公式大会 


三国志大戦公式全国大会 


20:00 VF 5 R 公式大会 


毎週土曜25:00 WCCF 店誧大会 


★チヤレンジヤーガムガム店 

吹田市岸部南 1-24*9 006 -6317-0433 

• »://www.chal lenger.jp/ 


毎週土曜」8:00 鉄欒 6 BR 




★チヤレンジヤ アバ/«神 HMS 

大阪市北区天神橘3~备23コア屬町ビル 1 F 006-6357-6677 

1/10-24 15:30 MBAA 大会 


1/16-30 15:30 Fate 大会— 


15：3〇淵麟円 


15:30 MBAA ランダム 2 on 2 大会 




ベントは参加費無料エントリーは開始30分前参 


★ K 0 -HATSU 

大阪市北区天神橋 2-2-21 コーハツビル1 F »06-6352-3007 
http ： "www.ko*hai8u>ooR^ 


17:00 第3回ブレイブルー CS 大会 


16:00 第3回ブレイブルー CS 初•中期者交流: 


17:00 第3回ブレイブルー CS 2 on 2 




★チヤレンジヤ 

吹田市千里山東 1-1 ヹ 


»第4回ブレイ 

一関大前庙 


1/9*23 18:00 GVS.GNEXT 大会 

1/10-24 18:00 三国志大戦3大会 


B 06-6389-8072 

i：//www.challenger.Jp/ 


イブル ー C 

r n 大会 


1/30 VF 5 R 公式オープンパトル 

★スーパ—ヒーロー 久御山 JS 

久世 g 久鬌山町大字下漳屋小字北思230 00774-45-3780 

1/9 18:00 

1/16 18:00 


當 SANX 

3市中央区琴ノ鏞町 5*4-5 高架下404〜407 U 078-271-0335 
http://location.sega.jp/loc_web/sannomiya thanks‘_ 
3 18:00 スト IV 無差別大会 


1/23 18:00 


※上記イベント参加費1 0OP 


倉敷市新食敷駅前 5-1 94 


泣下始 

100円 


0086-523-6555 

vw.am-fantasista.com/ 


14:00 MBAA 絲 


B 0742-35-3208 


ブレイブルー CS シングルトーナメント 
♦定員無し参加費無料受付1/17の 
9:30より 


三国志大戦3全国大会 ms 業への道 

♦ fli ? は飄巯謂 


1/24 15:00 スト IV 大会 

mi 14 m プレイブル- CS & GGXXAC 大会 

l/jl I4-UU ♦ブレイ ブル- CS 大会終了後に GGXXAC 受付 


12/3121.00 拳 6 BR 今出屋大会&年越 

1/9 20:00 2010 « m » P 6 BR 今出 

※上記イベントはシングルトーナメント参加费100円 1 

一一 ■ 

★スーパーヒーロー倉# 


VF 5 R 公式オープンバトル 


«0726-71-5123 


肅吉市見町633 

m 巧:〇〇〜 


V 9 20:30濃溫絲 

⑽付 オープン パト ル 

V 23 20:30獄溫絲 


今月のピックアップ① 2010年、都内3店铺がプレイを S り上げます！ ■ 今月のピックアップ② バチヤつ子は新年早々から活動闐始！ 


東京3店嫌による『プレイプルー CS』2on2 イべント 
The 1st Contractor in TOKYO 


店篇名 大会日時開始時間 


東京レジャーランド秋葉原 1月7日（木) 20:00 


高田馬場ゲーセンミカド 1月11日(月) 20:00 


大久保アルファステーション1月15日(金) 20:00 


大会公式 HP : http^/s 1 ^ hard . jp / contractor / intokyo / 


都内の3店舗が集結し、最強のタッグ 
を決定するイベントを立ち上げた。各 
店舗4回（計12回）のランパトを経て、 
3月7日の決勝大会で雌雄を決する。 
なお今回は各店舗の開始日を掲載。詳 
細は HP を確認して欲しい。 


VF5R 東海エリア今期初の50115大金 
第1回甚目寺杯50115 


■開催日時 

2010年1月10日（日） 

■開催場所 

ゲームフアンタジオ甚目寺店 

■所在地 

愛知県海部郡甚目寺町大字坂牧字坂塩 86-1 

■主催 HP 

http :// www . beat - tribe . jp / 

■大会概要 

5 on 5 勝ち抜き戦 0 エントリー、タイムスケ 
ジュール等の詳細は上記 HP 参照。 



東西の要衝として VF 界でも機能して 
いる （？） 東海エリア、その新聖地と 
して君臨するファンタジオ甚目寺に 
て、初の 5 on 5 大会の開催が決定した 0 
新しい場所で、今年も主要3エリア 
の抗争が繰り広げられること必至!？ 

















































































































































































1/17 14:00 微於 


I V16 17:00 您 | NI 


1/31 14:00麟ぼ 


ポップン 5 ユージック•ポップンレ 

13.-00 i ® f / l 2:00~ # 


21:00 ストIV店舗大会 


19 ：〇〇 


★載〜 ikusa 〜 

裹松市裹松町 2554-1 8 
I M|K//wvvw^ems.ne.jp/! 

h/11 —19:00 _ 


[ 1/17 
' 1/24 


国$大戦3大^ 

拳 6BR 大会 


19:00 ストIV大会 


19:00 QMA6 大会 


1/9>23 19:00 令1/23 はランパト第 li 

1/10*24 15KJ0 % 1 g] 

1/16 19:00 ソウルキヤリパー ffl 大会 

1/17 15:00 鉄拳 6BR 大会 

※いずれも参加費100円詳細は必ず HP を《18のこと 

北九州市戸畑区中原西 1-11-11 ウェストヒル F1 »093-873-9100 
htlp://homepag82.nlftyxMm/t-8«/ 

1/9-23 18«) 卜 

1/10 腦 趨德城 


★プリゲーレインボ 

福岡市中央区天神 4*4*11 シヨ 


ぬ溫驟 


アヴァロンの鍵-式-一日だけのノン 
y ミットバトル瞬祭 
♦参加費500円破壊の業火禁止受付:！ 
法は http://avalonsgate.net を参照 


♦受付 12:00〜参加11300円バトル 
モードと共同プレイ会コスプレ参加可 
詳細は HP にて （http://projectag.net) _ 

★ ゲームブラザアンアン大分店 

大分市高城新町 1 *8 »097-553-3588 

アンアン 勢 主催ストIV大会 
♦詳細 未定変更の可能性アリ 


♦外部出力にて録 ii 


gQ877-63-4333 1/16 18:00 ©vjG NEXT ^ 


温ま-でガ参才加ン•ラ總 f-* 


18:00 |f| BR ^ 


当：!ーナーに、あなたのお店で艚かれるアーケードゲームのイベント情報を掲載してみませんか？ 

掲載をご希望される方は、 

1 開催タイトル 2 主催者とその連絡先 3 #加資格、#加方法4ルール5两儀日轉 
i お間い合わせ先Xイベント担当者氏名 

の7項目をアルカディア編集部•イベント準備会宛にお知らせください。 

ユーザーの方が主催されるイペントの場合は、必ず開催場所の承諾を得た上でご連絡ください。 


麵 麵500円 

20:00 ♦ト レート会も開催予定 


n 東京1 
•3265バ 


卜準傷会までご連絡ください。 

菊千代田区三番町 6-1 《糠)エンターブレインアルカディア騙集®イベント準備金係 
■7156 一— 


政卿 強 有^] 


2009年11月關催分 


11月に開催されたイベントの結果をここに紹介！ 
上位入賞者の皆さん、おめでとうございます！ 


•ベガジオ栄町店(北海道） 

◊ポップンミユ■ジック 17THE.MOV 旧〜第2 

回ボップン峽鼸祭〜 11/2V10 名 

主*男優實:かねひろ主演女優霄:マコト age 助*男優寅: CO 
P 助*女優賞:カオス 

修大久保アルファステーシ3ン(東京軀） 

◊マヴカプ2大会 11/22*11 名 

優勝:カミタニ(センチネル、ストーム、キャプテンコマンドー) 2位： 

TOPplayer (笑）3位:なす 

〇ブレ r ブルー CS ランダム 2on2 大会11/29_34名 

優勝:振マスラオ(パンダ)、木村(ライチ） 2tt: マスタニ、ムラサキ 
3tt: 南、ラブレス 

•クラプセガ秋鬵原(東京顴） 

) 〜 Ball-sperrwerk04 


(す(デュエル）2位:タケダマジテ勢 

:チーム）11/1 5*9 チーム 

ンX)、ととさま(ガンダム）2位:锊かがみは俺 


志大《3〜覇業への道•店舖予3! 12/6*32 名 


0 »光の••舞 DUO 〜 

11/29.33 名 

優勝:うま一ぼ • 

三国志大》 

•新宿スポーツランド本 M (東京獮） 

◊VF5R 公式大金 11/3*8 名 

«»:ザク隊長☆(い）（タカアラシ） 

レディース全■への道5 3タイトル(初•中級舂） 
合同女性限定イベント大会 11/8*37 名 

•ス MV 部鬥優勝:まいちん(春麗） 

•GGXXAC 部鬥優膦:せな(ソル） 

•ブレイブル-部門優勝:户卜-一、 

◊<5vs.GNEXT 第 
2on2 団体載11/ 

優勝:いっぱん(エクシア)、痛 

t _ 

822名 

11腸:サトシ(タオカカ)、ますた一(バング） 

Gvs GNEXT 全国大会壮行会 2on2 団体 
轂東西対抗戰 11/20*32 名 

優勝:間東 A/ エイジ(ガンダム)、牙 (WO) » M 東の勝利 

： Gvs.G NEXT 第8回スポラン杯 4on4 団体 


優勝:ハル（ウイングゼロ）みやつく1 

OG vs.G NEXT 大会(チ 

優勝:どや/ドナ(ター： . 

の嫌(笑）/ね坎ハノ 

DDR 大会11/22,16名 

優勝:ういはる2位:216秒3位:蘸抱きまく rer (腰） 

•アミューズメントエ■ス漳田活(千期 P ) 

◊アヴァロンの鍵•スターターデッキバトル 
35Final 11/15.28人 

優勝:ゼロ 2tt: コバ3位:ルドルフ 

,133ボロス原町店(福應飄） 

◊WCCF 大金ベガシン ff 11/2,16名 

. . '" J) 3tt: ダイバー2009 

_ _ん杯ランダムタッグ載 

11/23.1 6名 

一 - -■ “ - LOVE (ボブ） 2tt: と 

◊第19回三 B 志大載3 


優勝: JJ ジヨカトーレ 2tt：Frajel 3<S 

鉄拳 6BR 大会おいかん杯 
11/23.1 6名 

r 勝:プレイヤー名ねてる君(レイ) &443*LOVE 
み(マードック)&じよ一じあ(クマ）3位:無し 

薄19回三国志大戰3大金11/27 

優勝:龍神様2位:月娘3位:無し 

鉄拳 6BR 大会おいかん杯シンく 

優勝:とろみ(マードック）2¢:オムフンI 

ブレイブルー CS 大会 Uj 

優勝:明(ジン） 2tt: ゲボ(アラク4 


第7回新宿遏泉杯シャッフル 
„ 11/1 5-40 名 

優勝: t 、っばん(エクシア)、烏の巣(キュベレイ） 

ブレイブルー毎遇水曜大会プレイヤーラン 
ダム団体戰 11/18_22名 


シングル載 11/28*12 名 

オムフン(ボブ）3位:焦し 

备山ジ杯 11/28* 12名 

ラクネ）3位:無し 

•ゲームセンターテクノポリス(新满県） 

C>Gvs.G NEXT 大金 11/3-144 7チーム 

勝:がっちがち/カズマ、神は地雷2位:地走エピオン/都朗、佑嫌 

ルブラ定期大金 11/8* 16名 


優勝:背脂の妖精(ウイングゼロ •ガンダム）2位:黑歴史 

• KO-HATSU UM ) 

◊第 4H ス/ tOX2on2 大金11/1 .10 名 

優勝:すずき(ガイル）ザ☆スーパースター（パイソン）2位:トミー 
ズせきグンゼ 

第40ブレイブルー初中級者交逋大会11 ^7* 10名 

優勝:そうこ(カルル > 2位:ちょぼ 

◊第19回ブレイブルー大会11 

優勝:つかさ (v-13) 2tt: 十六夜マトイ：： 

第5回ブレイブルー初中級者交3 
11/14.14 名 

優勝:え一すけ(カルル） 2tt:X> デバー 

◊第10回ブレ T ブルー 2on2 大会 11/14*21 名 

優勝:つかさ (v- 1 3) 2tt: 十六夜マトイあずお 

第1回ブレイブルー CS 大会 11/2V28 名 

優臊： Tenchi (ハクメン） 2ti: あべし 

第1回ブレイブルー 2on2 大会1 1/28*24 名 

優勝:ラッキー（ライチ） tenchi (ハクメン） 2tt: え一すけ十六夜マトイ 

•ビッグジョイ tt ■(三重顧） 


ストIV中級者以下大会 11/15*15 人 

優勝:フォード•マングスタ(アベル） 2tt: す兄3位:葉跚 

IV 大会 11/22*1 3人 

/し(春 M) 2位:汚肉3位: YHC 簖 


◊ストIV i 

優勝:しし(罐 

スト m3r 


J 大会11/1416人 

(ユン）2位 -HellMaster 3tt：C 


11/7.20 名 

f 3tt: あずお 

者交滇大会 


アヴァロンの鍵•スターターデ 

35Final 11/15.26人 

優勝:ディズイコ@によ2¢:ローザ®西 i 


優勝:がっちがち/カズ 

第14回メルブ1 

優勝: DAN 2位: AB 

第3回ストIV 

優勝: はま一 21 

ブレ f ブル • 

雄合優勝:マ'* 


V大会11/1令16名 


しぎ S 力 導, 


认記念大会 11/22*1 2名 


轂 11/22.1 80名 

優勝:弱いくせにつ!! /オスギ(ガ: 
ヒグラシ(ガンダム） 


r ンダム)、ウニャリ (wo) 、ネコ (wo) 、 


優®:うにインフルエンザ/ベネッサ(驗ガン)、 P (マスター)、ホウカ(白 
キュべレイ)、えぬ(ガンダム}、ユイ(シャアザク)、よしき (Z) 、かも(デ 
スサイズ)、てらちぃ （W0) 

ブレイブルー CS 毎週水_大会プレイヤー 
ランダム団体毈 11/25*20 名 

優勝:サトシ(タオカカ)、木村(ライチ） 

GGXXAC 第37回レディース大金 11/28.1 7名 

優勝:稚魚(軀ソル）2位:「ニコ動オワタ Co-) J とも/鬼教官 

• BOO - BOSSBOSS 所沢店(埼玉県） 

◊AnxAn 

優勝:32 2 

QMA6 


11/8.10 名 

2tt: ジェム3位:ふぁん 

\6大会 11/22* 12名 

優勝:ふぃお 2tt: つかさ 3tt: たこぼうず 

• HAP'l GAME CITTA ' 


OGvs.G NEXT 大金(シャツフ J 


/ UNO (i 

，ル） ii/i 


【棚） 


籲八イテクランドセガアビ オン(大阪府） 

◊スト W シングル h- ナメント 11/8*21 名 

優勝:てきとう(サガット）2位:懷_ 

ヴァンパイアセイヴァーシングルトーナメント 

22-1 ir 


11/22* 

優勝: bow (オルバス） 2tt:SIN 

•セガワールド今福(大阪府） 

アヴァロンの鍵•スターターデッキバトル 
35Final 11/15.10人 

優勝: D ボウイ 2tt: トユ3位:レオ.ニーニヤ 

•チヤレンジヤー関大前店(大阪府） 

三 B 志大載3大会11/110名 

優勝: RAG 2位:ケーアイ 

GVS.GNEXT 大会 11/6*1 6名 

優勝:サガミオリジナル勢(ターン A •ガンダム）2¢:まさかの3時藺？ 

Gvs.G NEXT 大会11パ3,16名 

優勝:背脂の妖精(白キユべレイ•ガンダム） 2tt: チーム BB 

MBAA 闋西最強決定載2予選11/1令29名 

優勝:あの兄弟を知らなかった遊さん(嫌珀〜シオン •« 古）2位： 
THE 踏み台 

三国志大載3大会11/1 5*10 名 


ス2位:刃 

ミ XT 大会 


ザ®西* 3位: SYU 

•主 S SANX (男靡羅） _ 

◊バーチヤロンオラタン 5.66 唐鋪大金 11/7-124 

優勝: RPO (スペシネフ） 2位: TOM 3位:カナリア 

バーチヤロンオラタン5.66 CrazySANX 


. チャロンオ、-_ _ 

CUP (2on2) 11/22.20 名 

優*:ミストの慕守たちチーム/チャパネ(フェイエン)、とんぬら(パト 
ラー） 2tt: ジャンプモングハングたこやきチーム✓エスポ、 KABA 
3位:第37回ドルドレイ会議/ペイ、好調 

ストIV初心者大会11/14_12名 

優*！:ハルカゼ(バイソン） 2tt：KEN1 3位:じやいろぼ一ら一 

◊ストIV無差別級大金 11/15*13 名 

優勝:でくち(サガット）2¢:こうげん3位:轍 

◊ストIV無差別級大会 11/27* 16名 

優勝:ひやしあめ(ケン）2位:_ 3位:ダイナマ仆加古川 

ストIV BP レシオバトル大会11/28,25名 

優勝:あっせんチーム /S3 (ゴウキ)、ひやしあめ(ケン） 2tt: ジュウ 
ザおったら何とかなるやろチーム/クモノジュウザ、牛鬼、ダイナマイト 
加古川3位:北の国からチーム/ワタリ、ケンタ、シュバ犬 

ブレイブルーランバト11/1 5*7 名 

優勝:ナーガ(ニュー） 2tt: かにみそ3位:4人目 

◊ブレイブルー CS ランバト 11/25*13 名 

優勝:ナーガ(ラムダ）2位:ろキ 3tt:BAB 

GGXXAC ランダム 2on2 大会 11/8*1 4名 

優勝:キキョウ(スレ f ヤー)、ヲシゲ(ミリア）2位:けだこ、 eki ちゃん 
3位: PHK、 かえる 

◊GGXXAC シングル大会 11/8* 12名 

優勝: eki ちゃん(ザッパ）2位:けだ2 3位:ヲシゲ 

旋光の_曲 DUO 店 tt 大金11/23*8名 

優勝: ao (ジャスパー a) 2tt: えるもあ3位:マドラックス 

籲フアンタジスタ（岡山県)_ 

◊MBAA 大会 11/8*1 5人 

優勝:てた(ネロ）2位：わか3位:ユダ 


優勝:やっくん(ユン）2位 -HellMaster 施: CASA 

ブレイブルー CS 大会 11/29*1 4人 

優臁:かさのり(カルル） 

GGXXAC 大会11 /29,16人 

優勝の？（テスタ） 2tt: よっさん. 3位:II乱拳 

•フレスパランドカツタの灞（山口羅） 

OW2Brmaxia^oHn*« 

11/21 *21 名 

優勝:神風特攻隊 ☆ 2位:天生牙3位:伊武士銀司 

籲 TAC 戸畑店(權 M 県)_ 

◊MBAA 大金 11/8*36 名 

優勝:しっき一(逮野） 2tt: チェスト(シオン> 3tt: ハシャ（コウマ） 

S NEXT 大会 11/13*28 名 

、マツ(デスサィ；0 2tt:F0 (キュベレィ)、 

◊Ovs. GNEXT 大会 11/27*18 名 

優勝:タンヤオ（ゲドラフ）、サンマン(フリーダム） 2tt: マツ(ガンダ 
ム)、トラ(ゴッド） 


Gvs.G NEX1 

優勝:トラ(ガンダム) 
ナ(シャイニン刃 


優勝:かんだ(逋野 
さ(遠野） 

•プ U ゲーI 


，だ(逋野）釣り人(ヒスコハ> 


レインポー（福明県） 


ル t — 卜卜 ■ 

優勝: Maya+ き 

• TAC # 

◊H 光の 11111 


アヴァロンの繾•スターターデッキバトル 
35Final 11/1 5.1 8人 

優勝: ARK 2位:ケイスケ 3tt: びきたん 

ボップンミュージック•ポップンレインポー! 7パト 
ルモードトーナメント 11/27.20 人 

- iya+ きるけ2位:かえで+ねこやなぎ3位:ミヤ+めがぎが 

CJ 防店(權 HHI ) 

輸 IIDU0 ランダム 2on2 大金 11/8.12 名 

優腸:タナカ{ジャスパー祕ニーノ)、け一わい(チャンポ〇&®) 2 

位: BAKI、 ロム 

鉄拳 6BR 大金 11/14M1 名 

優»:マハドウ（ワン）2位:福山 3tt: プ•ヨンし•ん、パー T* 

◊すごカナ2ランパ M 11/1513名 

優勝: REU (アンジェリア） 2tt：TKS 3tt: にゃんぱいああさひ 

すごカナ2ランパト決勝 11/15*4 名 

優勝:あさひ(リーゼ） 2tt:TKS 3位: REU、 り！•うた 

•セガアリーナ中«(福 Wi ) 

◊VF5 公式大金 11/8*11 名 

優簾:ジャイロ•ツIペリ(エルブレイズ）2位:割烹着 

VF5 公式大会11/22_23名 

優勝:世紀末 HI 者# のびた(ジャン） 2tt: かちかち小僧 

•ゲームプラザアンアン大分店(大分頭） 

ストIVシングル載11/21 *1 3名 


優勝コアラのマーチ I コアラ(デスサイズへル)&マーチ(ガンダム)】 
2位:優勝確定（はんにゃ&なた】 

三国志大戦縛り無しガチ大会11/29*20名 

優勝: S 旧0 2tt: 劉翔 3tt: サッシ〜 


r \ 日本アカデミー大貢をテーマとしそれぞれが 
— ffmy 熱いブレ-を繰り広げていたようだ。サブ企 

—屬 R 1111 W - I cl 画のミッションイベントではゾサイレント ex を 

▼ ，国 _胃 9人がかりでクリアせよ」に挑 UL かなリ苦戦し 

まず今回、まず紹介するのは、ベガオ栄町店 たそうだが、三度目の正直で見事ににクリア！ 

で閜催された『ポップンミュージック』のイベン その瞬間、プレイヤーの心が一つになリ、本イ 

卜「第2回ポップン映画祭」。映画にちなんで ベント中で一番の盛リ上がリを見せたそうだ。 


次は、ついに最終回を迎えた7ヴァロンの 
鍵』イベント「スターターデッキバトル」の最終 
回を紹介。このイベントは今回で最後だが、今 
後は PC 用ゲーム『アヴァロンの鍵 Online』 を 
のイベントにシフトしていくプランがあるとか。 

また、上記イベントと同じ主催者「めがぎ 
が」氏による『ポップンレインボー！ 7』も紹介し 


ておこう。右端の写真の通り、コスプレ 0K の交 
流会も兼ねたイベントで、回を重ねるごとに# 
加者が増加じ T いっているそう。なお、「めがぎ 
が」氏は『アヴァロン〜』のイベントを足掛け7 
年運営してきたのだが、現在その思い出など 
文書にをまとめている模様。アルカディアブロ 
グ内での紹介を検討中なので、乞うご期待！ 


ゲ—ムセンタ—総合情報 n — ナ— vises §/ 
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‘ X 叉コブ 

企〇私 f 


園 


(題字：トライアングルサービス臃野社長） 


デススマイルズ n 魔界のメリークリスマス 
ver.3.00 

キャス/《一 

1,205,330,197 

WSM-MKZ 

ALL 

ゲームプラザ • ショ-ル-ム& SP0LA 九品寺合雕計(熊本） 

スーピイ 

1,286,750,555 

JCB@ 画イ白早く漫画更新しろ！ 

ALL 

マットマウスパート n( 神奈川） 

デススマイルズ n 魔界のメリークリスマス 
ver. 4.00 

キャスパー 

1,218,887,137 

WSM-MKZ 

ALL 

ゲ-ムプラザ•ショ-ル-ム& SP01A AS 寺涵計 

レイ 

1,345,036,894 

JCB@ タイプ B はタイプ B の間違いです！ 

ALL 

マットマウスパート n( 神奈川） 

旋光の翰 liDUOVer.2.00 

レーフ 

68,959,050 

龍神 TSP 

ALL 0 カートリッジ 

GAME 41 (北海道） 

アンリ 

78,132,520 

さべ@中二病だっていいじゃな〜い 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

ユルシュル 

76,426,910 

ERO@ 嫁は萌たん〜で娘はユーシィ…？ 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

ツイーラン 

97,501,280 

本郷さんかっこいい〜少 

ALL 連同付 

グッデイ 21 (東京） 

ジャスパー 

68,425,700 

なかしまをはなせえ!！ 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

フアビアン 

75,025,820 

KDK-TAKEYUKI 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

忍 

76,413,430 

tarou 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

セオ 

65,094,200 

サンキューイソノ！！ 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

ルカ 

58,934,250 

さべ日 1 ピルクル 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

ラナタス 

74,334,950 

ERO @嫁は萌たん〜で娘はラナタス〜 

ALL 連同付 

グッデイ 21 (東京） 

ミカ 

75,271,420 

さべ@キャラか中身か迷います 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

ぺ ルナ 

74,448,780 

ER0 @嫁は萌たん-で娘は ぺ ルナちゃん- 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 

櫻子 

73,319,020 

tarou 

ALL 連同付 

グッディ 21 (東京） 



イルべ口 

10,022,471,520 

TZW-ART ? 

真 ALL 满足です。 

Game in えびせん(東京） 

才トメデイウス 

ジオール•トゥイー 

3,573,310 

S.RESQ 

ALL 全 3 面クリア 

チャレンジャー ABABA 天神檑店(大阪） 

シューテイングラブ。2007 

UNIT-4 

40,810,990 

UMC (ミスターふなっこ） 

ALL 残 0 残ボム 0 

個人申請トライアミューズメントタワー(東京） 

ミックススコアアタック 

566,490 

NGM- 師匠 

連付 

GAME 41 (北海道） 

デススマイルズメガブラックレーベル 

キャスパー 

10,609,336,855 

LEN@110 億まつたり進行中 

ALL 残 4.5 ボム 0 

個人申請東京レジャーランド /J 请店(東京） 

バーチヤファイター 5R 

タイム 

1.15"73 

Clever- 平 MT 地味な作業の繰リ返し 

AIL ラウスコア1073900 pts B ( RE ™2) 

個人申請スーパーヒーロー 倉吉店(鳥取） 

レイジングストーム 

4,253,960 

遊擊手-ま JU 

ALL 

個人申請ナムコランド梅田店(大阪） 

怒首領蜂大復活 

タイプ A •パワー通常 2 周 

868,566793,941 

ダメ K.K 本職なので頑張リました 

ALL 残 4 

グッディ 21 (東京） 

タイプ B •パワー通常 2 周 

837,035,830,419 

ダメ K.K 使ってて楽しい機体です 

ALL 残 3 

グッディ 21 (東京） 

タイプ C •ストロング裏 2 周 

728,051,491,747 

rkb@ まだやめないかも 

裏 2 周 ALL 残 3 ボム 3 

個人申請 WC 那珂店(茨城） 

タイプ C •パワー通常 2 周 

802,698,742,109 

ダメ K.K 逆性能過ぎて難しい… 

ALL 残 2 

グッディ 21 (東京） 

タイプ C •ボム通常 2 周 

457,733,877,297 

シャイニング•スパイラル UNK 

ALL 

個人申請ジョイランド柏店(千葉） 

虫姐さまふたリブラックレーベル 

ゴッド•レコ 

5,991,261,206 

STG 界の猛猷 H.S の弟子 @ YOU 

姐 スビラ- 侧，残 でクリア。 姻ち, 

個人申請プレイスポットビッグワン(埼玉） 

ゴッドづ〇レム 

6,005,413,970 

ZAP 

ALL 残 4 ボム 2 

個人申請ゲームオスロー立川第 2 店(東京） 

メルテイプラッドアクトカデンツァ Ver.A 

シェル 

12,860,900 

えび店長 @ 紅摩で鬪劇決勝状態 w 

ALL 連同付 

Game in えびせん(東京） 

エスブガルーダ n 

タテハ 

962,012,357 

NIG 

ALL 枠 6 ライフ 6 パリア 0% 

個人申請ミラクル藤枝(静岡） 

忍 

799,400 

SYG-SINO 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高機店(大阪） 

龍虎の拳2 | タクマ•サカザキ 

3,616,185 

D-l 

ALLALLPDXT2 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

アンダーカバーコップス 

139,000,020 

バィント® 

ALL ローザノーミスモグラXI 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

カイザーナックル 

2,191,900 

CYR- あきにゃ「さん」をつけろヨ？ 

ALL パーツ連付 

チャレンジヤー ABABA 天神檑(大阪） 

セガテトリス 

49,709,961 

「テト鬼」コーリャン 

ALL 前半450万後半銻し17回链 ^ クリア 

個人申請 Pier21 小平店(東京） 

メタルブラック |連付 

742,200 

T 3 -CYR-WIZ 

ALL 連付 

グッディ 21 (東京） 

ドルフインブルー 

1,504,100 

ましこ先生 

ALL 2 P 倒 A.B 連 付4ボス 酿 すんなや 

ゲ-ムプラザ•ショ-ル-ム&画九品寺合同集計(熊本） 

天地を*らう n |張飛 

4,551,050 

男の肌はナチュラルが 1 番さ！前圈セブン 

AL1DX1 連必付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

航空騎兵物播 

1,478,300 

SGP-SV-TNK 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高機店(大阪） 

ストリートファイター ZER03 

ナッシュ 

6,873,300 

G.M.C.T-H 

ALL 

サブカルチュア&モンキーハウス本館合同集計 

ダン 

6,453,700 

G.M.CT.H 

ALL 

サブカルチュア&モンキーハウス本館合同集計 


•次回の集計(アルカディア118号)は2010年1月17日までに出たスコアを対象とします。郵送での申請締切は1月20日（消印有効)です。 

籲「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意」「よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一覧」「個人申請用紙のダウンロード」 
カエブサイ 


に関しましては、弊誌ウェ 


f 卜 ( http :// www . arcadiamagazine . com /) をご览下さい 0 


次回集計 


今月の全国一位 


2009年11月 1 5日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通り全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切リ日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先)。集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限リます。 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロールパネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 


—enu 行 N5/ 












































































ドリル弾と" 512〃 が勝負の分かれ目！ ボムボーナスで点効率大幅アップ！ 


稼働から20余年を数える本作の 
稼ぎは非常にシンプル。「基本は各 
ボス戦で粘れるだけ粘って稼ぐ J こ 
と。今回更新された Z ゾーンでは、 
ボスのグレートシングが撃つ1本3 
万点のドリル弾をどれだけ多く破壊 
できるかがスコアに大きく影響する。 

その他の部分で重要な要素とな 
るのが、シリーズ恒例のいわゆる 
「512』。ダライアスシリーズでは、 
銀色の得点アイテムを取得すると、 
ランダムで50〜51200までのスコ 
アが入るシステムがある。このスコ 
ア計算式は50 X2 n で、 n の値が1 
〜10のランダムになつているのだ。 


n の値は完全に運で決まるので、通 
常のプレイでうまく稼げていたとし 
ても、50点が連続するとスコアはか 
なり低くなる。 

上記のような仕様のため、本作の 
プレイは現行のタイトルに比べれば 
シンプルであるものの、根気が必要 
になってくる。長年のやり込みを支 
えた精神力に敬意を表したい。 


i')-y 


ALL OLD ver •クジラ前532万 
残0ボムシンクロ 30 /sec 


9 , 083,320 


鶴卷水産網元ひろりん> 

つるま S (栃木県） 


前回の更新から3000万以上の大 
きな伸びを見せているが、これは1 
周目を自己ベストのスコア7990万、 
ジュエルカウンター38万弱に近い 
状態 （7800 万。前回よリ200万アッ 
ブ）で抜けられたことが大きく功を 
奏したようだ。 

また、高難度の2-4、 2-5 をうま 
く切り抜けたのも更新に一役買って 
いる模様..以前の申請時には 2-4 ホ 
スでボムを2発使用してしまったそ 
,うだが、今回は 2-5 の中ボスまでノー 
,ボムで突破している。本作ではボム 
の重ね取リで得られる恩恵が非常に 
大きし v (ジュエルカウンター大幅増 


加、撃ち込み点の上昇、クリアボー 
ナス上昇など）ため、これによリ飛 
躍的にスコアが伸びている。 

なおその後、 2-5 ボスまではほぼ 
理想形で進めたようだが、ここで力 
尽きてしまったそうで、3ミスした 
というのか惜しまれる。まだまだ伸 
びしろは大きいので、今後の更新に 
期待したい C 


ギャンブラー 


ALL 1 周 37. S 2-4 道中カンスト 
2-5 中ボスまでノーボム残6 


341 , 479,300 


個人申請セブンアイランド(神奈川）_ 



ハイスコア通信 


今回更新のあった名作シューティング『ダラ 
イアス』が発売されたのは1986年。今から数え 
て23年前のことである。以後、『ダライアスII』 (89 
年)、『ダライアス外伝! (94 年)、 『G ダライアス』 
(97 年）とアーケードでシリーズを重ねてきたの 
だが、 『G ダライアス』を最後に（移植作品を除 
けば)沈黙を保って#た。 

その中、先日シリーズ最新作の『ダライアス 
パースト』が12月24日に発売されることが発 
表された。本作については、 PSP ソフトではあ 
るが、69ページに記事を設けて紹介している 
のでご参照いただきたい。以前に当櫊でも紹介 
したシューティングイベント「わっしよい！四周 
目」で活躍した 「L2A- 大明神」、 「G.M.C. IM0」 の 
両氏にも、簡単なテストプレイをしてもらい、 
感想を語ってもらったので、本作に興味のある 
スコアラー諸氏はぜひご覧あれ0 

また、この号が出るころには終わっているが、 
12月23日に弊社にて本作の発売記念イベント 
が開催される。当イベントでは弊社 2F イべン 
トスペース WinPa に歴代シリーズの筐体が運び 
込まれ（もちろん初代『ダライアス』の3画面筐 
体も)、上記のスコアラー2氏による『ダライア 
ス外伝!、 『G ダライアス』のデモンストレーシヨ 
ンプレイが披露される（予定)。また、今回『ダ 
ライアス』 Z ゾーンを更新した「ひろりん」氏も 
解説者として出演予定だ。このイベントについ 
ては、追って当ページにてリポートを掲載でき 
ればと考えているので、こ'期待いただきたい。 


• Game 41 (北海道） 

シュー テキング ゲームコーナーに オッサンたちの加 
齢臭がこもって困るので、若い スコアラーを 募集して 
おリます。 

•大久保アルファステーション（東京） 

当店 B 1 フロアのオールドゲームコーナーに シングル 
台を4台設置しました。もちろん、全台50円で稼働中で 
す。入荷リクェストも募集中ですので、お気軽にお問 
い合わせください。 

參 Game in えびせん(東京都） 

えの木の皆さま、 ABABA の皆さま、滞在期間中は本当 
にお世話になりました！また遊びに行くと思いま 
すのでよろしくです w えび店長 

•えの木(高知県） 

あきにや、いれぞう、シェンタ、塾長、大明神、リス 
卜先生、みっし一、リぼん 、 DP ノビ、 GMC - Z 、 J . T . S , 
RESQ 、 RAYS の各氏、ご来店あリがとうございまし 
た！（あとサインも W ) 


『旋光の輪舞 DUO』 は、今回ほぼチヤンポを除く 
13部門の更新。レーフをのぞき、またしてもグッデ 
イ21の独壇場でした。運要素の強いゲームですが、 
どこまで理論値に近づけられるかが注目です。 

『デススマイルズ n 魔界のメリークリスマス 
ver. 4.00』は、集計とパージョンアップの時期のか 
み合わせが悪かったからか、申請数は少なめ。申請 
の無V、部門もあったので、それらについては次回に 
期待しましょう。 

『虫姫さまブラックレーベル』はゴッド • パルムで 
60億超え。5面道中でのミスで大幅にクリアボーナ 
スが下がったようですが、5面ボスでのボム使用を 
1発に抑えて踏ん張ったそうです。 

『怒首領蜂大復活 ver.1 .5』は今回各タイプのノ ”一 
3種を含む5部門の更新。パワー部門全更新の 「K.K」 
氏はお見事！先日から『怒首領蜂大復活メガブ 
ラックレーベル』のロケテストが始まっていますが、 
『〜 ver.1.5』 もまだまだ当分続けられそうです。 

毎回のように地道な更新が続いている『レイジン 


參電膣遊園地ハリケーン（高知県） 

ビデオゲームではスト 13 rd 、 KOF '02、 ギルテイやア 
ルカナ2など、スロットコーナーではエヴァほか人気 
機種多数です！ 




新たに追加•変更されるルール 

ブレイブルーコンティニュアム•シフト 


【アーケードモ— ド】、 【スコアアタックモー ド】 の 2部門 
で集計します。両部門とも、使用キヤラや操作モードは 
問いません。 

[工場出荷設定 : CPU LEVEL:NORMAU CPU ROUND 
MATCH 2 R 0 UND MATCH , ROUND TIME :99 、SCORE ATTACK 
MODE WITH、LIFE PERCENT :! 00 PERCENTI 


講評 


グストーム』は各面 103.9-117.3-97.4-106.6 とい 
う状況。全面ほぼつながったそうですが、「ま JU」 氏 
によれば「ここからが本当の勝負」とのこと。各面で 
のロスをつぶし、さらなる高みを目指してください。 

『エスブガルーダII 』 (タテ ハ) は4面終了時4.35億、 

5面終了時 5.88 億でのスコア。こちらも「ようやく | 
スタートライン」とのことで、甘くなってしまった4 
面以降のプレイを見直すようです。 

珍しいところでは、『セガテトリス』の7年ぶりの 
申請がありました。今回は、前回申請分から後半の| 
パターンを全面的に見直し、全消しを4回増やして 
いるそうです。また、2列消しで全消しを組むことで、 
スロット点が80万点〜100万点程度上乗せされる 
ようになったとか。500万の大台は目前なので、次 
の申請に大きな期待がかります。 

古いところでは、久々の更新となる『ストリート 
ファイター ZER03』 けッシュ、ダン)。これは技を 
カウンターで当てる方法を研究し、スコアを伸ばし 
ているのだとか。他キヤラでも更新なるか!？ 


•お問い合わせについて。以下のメールアドレスか FAX 番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
參お-い合わせ先はそれぞれ以下となります。 e - mail : hi _ score 2009 @ arcadiamagazine.com FAX :03-3265-7340 
•メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 


ダライアスパースト、発進！ 
eb ! でスペシャルイベントも 


ダライアス 


プ□ギアの嵐 


CLO CUP! HI- C0RC! 


Jplrllz 行 N1? 

























Li 贫 


ベ？： '' ’ 



T バーチャファイター 5R 

syMp - . ■メ—：セガ 

W - ' 、. ■ジャンル： 3D 対戦格鬪 ： 

£Wu I ■! •作方法： 8方向+3ボタン 

膠_馨' ■発売 B : 2008年7月24日(稼働中） 

，、:; M # ■使用基板： LINDBERGH _ 一 

Ww M Text&Data: 矢永 

，ろ, ■ * テ:-⑽ wr ァルヵテ VTa«®ssA： ぬります。 

いよいよ今月が最後となるフレーム 
データ集。過去の号を揃えることで 
ムック並のデータ集が完成するぞ!！ 
厂既刊号に収録のキャラ- V 

•11 月号:ジャン、ジャッキー、パイ、カゲ、ゴウ/春12月号:ラウ、サラ、ジェフリー、シュン、アイリーン 
• 1月号:鹰嵐、ウルフ、リオン、ブラッド、ブレイズ※近くの書店注文か、エンターブレインのオンライ 
ンショッピングサイト「エビテン」で購入してほしい！エビテンは— http://ebten.jp/ar/ からどうぞ！ 


雷飛（レイ•フェイ） 

Lei-Fei . P099-101 

結城晶 

Akira Yuki . P102-103 

梅小路葵 

Aoi Umenokoji . P104-105 


ベネッサ•ルイス 

Vanessa Lewis . 


扣とのテ-夕棚たか、シ 

知つ©情級夕騙ぼが一 


移動閲連の詳細データ 

•各種ダッシュ 

ダッシュは4フレーム、バックダッシュは21フ 
レーム、しゃがみダッシュは7フレーム、しゃがみ 
バックダッシュは6フレーム目から ガー ドでキャン 
セル可能 0 しゃがみダッシュの上段かわし判定は 
前後とも1フレーム目から。なお、しゃがみ前ダッ 
シュは6フレーム、しゃがみ/\ックダッシュは8フ 
レーム目から完全なしゃがみ状態に移行。 

•失敗避け 

全体動作は25フレーム。避け動作の11フレー 
ム目から各種ダッシュでキャンセルできる。しゃが 
み（バック）ダッシュでキャンセルした場合は11フ 
レーム目から上段回転系の攻撃を回避可能。なお、 
避けキャンセルから最速で技を出した場合でも11 
フレーム目はダッシュ動作になってしまうため、12 
フレーム目が発生の1フレーム目になる。 


功避け 

全体動作+ 
|効時^^ 


侧面&背後状態での特殊要素 


:動作は23フレーム。成功避け後には投げ無 
发存在するが1フレームしか無いので注意。 


參側面 

ガードや避けに移行するまで4フレームかかるた 
め、硬直終了直後の3フレーム間は避け&ガード 
不能。また、打撃技を受けたとき(側面ガード or ヒッ 
卜）に硬直時間が増加。硬直の増加時間は受けた 
技のダメージによって異なり、14以下が+2、15 
〜24が+3、25以上が+5フレームとなっている。 
側面状態からガードで正面に戻るまでは、基本的 
に13フレームかかる (12 フレーム目までは側面ガー 
ド or ヒットになる)。ただし、各種ダッシュや歩き 
中に技をくらえば、ガード&避け不能時間が過ぎ 
た直後から正面状態でくらうことが可能だ。側面 
投げの投げ抜けは、左右さえあっていれば斜め方 
向でも投げ抜けできる。例えば自キャラが1 P 側で 
右からの横投げを抜けるときは、 + ® 以外に 
C]® + ◎や Og) +⑥でも投げ抜けを受け付ける。 
•背後 

背後状態から技を出す以外の振り向き動作は、 
必ず最初の3フレームが背後状態となり、その後 


側面状態を経由して正面状態に移行。ガードでの 
振り向きでガード状態になるまでの時間は6フレー 
ム （5 フレーム間ガード不能)。背後状態で技を受 
けたときも側面ヒットの硬直ボーナスが付加される 
(背向け移行技をつぶされたとき含む)。なお、背 
後で打撃技をくらうとほとんどの技で即座に正面 
状態に復帰する。このため壁に追い詰められ、背 
後を取られて大きく不利な状況では、ノーガード 
で背後状態を維持し、側面壁ヒットしないように 
務めた方が得策となることも多い。 

鑤酴赃 ㈣ y ^^99 は3投 
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技デ—夕の見方 





























































































Lei-Fei DATA LIST 




1 中 ^ 20 

/ シブムーブ中) ®+® f 中 I18 


発生 | 持嫌 | ガード | ヒット I カウンター | 全体硬直 | 避け方向 | 


タメ苛、最大タメ時上段ガー K 外 U 酔い覚まい（最大タメ時2> 


敗式へ^酔い覚まし2 


敗式中 OorCXg)+<g)+® 


敗式中 


贼中〇 



敗式へ、酔い覚まし1、 


上段ガード外し上肺一 W メ-ジ0 (よ狐贼へ' よろけ中を投げるこ綱能 


受け身可能、酔い覚まし2 


®+< g ) 十®で裏涅槃式へ 


対上中敉肘、®、ミドル、ヒザさばき、さばき有効フレーム1〜12 


対上中⑬、时、⑯、ミトル、ヒサさはき、さばき有効フレームI〜10 


跨虎式へ、酔い覚まし2 


対上中㊣、射、®、ミドル、ヒザさばき、さばき铆フレームト 2(X 酔い覚まし1 


対下®、⑯さばき、さばき有効フレーム〗〜13、涅槃式へ 


贼へ 

顯漏- 
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ベネツサ•ルイス 

Vanessa Lewis 


謂 


I 攻擎判定|ダメージ丨発生丨持統丨ガード丨ヒット i カウンター|全体硬直丨避け方向| 


ディフIンシブスタイル(表中 【D】） 



【D1 中® . ' / . | :.'■よ:',; 

10 

12 

：0 WW ：' 


背•腹 


ワンツー 

【D】 中®® 

上 

10 



-5 

-3 

-1 


背•腹 


シャドー3ンビネ—シヨン 

【D】 中®®® 

中 

17 



-8 

+ 3 

+ 5 


背•腹 


シャドーコンボハイキック 

【D】 中® (EKgXg) 

特殊上 

20 



-13 

ダウン 

ダゥン. 


背 •- 

酔い覚まし1 

ワンツーロー 

【D】 中⑱ (gKg) 

. .'下'...' 

13 



-15 

一. 3 

一3 


背•腹 


7>7一〜スイッチニーリフト 

【D 】 中®⑧ 


17 



一6 

-2 

+ 6 


背•腹 

オフエンシブスタイ;!/^ 

フェイント：^ディ 

【D】 中 (6)0® 

中 

12 



- \ 

.'::'. 1 ::: 

綱醫 


背•腹 


ジャブハイキック 

【D】 中㊣® 

上 

20 



-4 

+ 4 

ダウン 


背 •- 


为ッシュジョー 

【DI 中(立ち途中）想 

中 

18 


3 

-5 


尻もち： 

39 

背•腹 


バッ^*ックル 

【D】 中〇® 

中 

16 

16 

2 

-8 

-4 


44 

一.腹 

酔い覚まし1 

パックナックルハイ 

【D】 中你 

上 

15 

- 


一8 


+1 

- 

-•腹 


バック^ックルストリーム 

【D】 中 CXgKgXg) 

中 

21 



一15 

+ 4 

+ 7」 


背•腹 


パ曲妙/ Vf 〜スイプチバ- 

【D】 中0 <gXgK^Hg) 增 

.上 

15 



+1 

+ 4 

十6 


一•腹 

オフエンシブスタイ il/^N 

/《ックナックルトーキック 

【D】 中 0(gK^) 

中 

23 



-8 

~~~ 

-2 

+ 6 


背•腹 

初段硬化カウンターヒット時連続ヒット 

/クルトキかフ トパ • 

[D] 中、•杳冰{カウンターヒット時) 

打擊投げ 

20 

- 



ダウン 





フロントスリ-パ—ホ-ルトフェイ;に- 

【D】 中 O0C® to ウンターヒット時) ®+tg) 

打擊投げ 

5 




ダウン 




受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ0、酔い覚まし1 

ダッキングボディブロー 

【DJ 中 

中 

18 


3 

一6 


+ 4 


背•一 

しゃがみヒット時よろけ 

ダッキングボディスマッシュ 

【D】 中 00(g)® 

中 

18 



-8 

+ 1 

尻もち 


背•腹 


へビィィンパクト 

K)】 中二® 

中 

28 


5 



+ 20 

~~50~~ 

背•腹 

酔い覚まし2 

シットジャブ 

【D】 中 O® 

特殊下 

9 

12 

1 

一5 

+ 4 

+ 7 

33 

背•腹 


テイ付フェルボー 

【D】 中畢〇® 

中 

16 

1111 ij 

2 

—5 

+ 1 

+ 4 


背•腹 


テイ対 7Ii レポ—スイッチニ-リフト 

【D】 中 ♦CXgKg)+(g)+ ⑬ 

中 

17 



-6 

.-2 

+ 6 


背•腹 

オフエンシブスタイルへ 

カットアッパ*- 

【D】 中 CJ® 

上、 

10 

10 

3 

i»ii 

+ 3 

+ S 


背•腹 


ディフェンシブェルボー 

【D】 中⑽ 

中 

18 

18 

3 

-8 

+ 2 

+ 4 

46 

背•腹 

対下®、«>さばき、さばき有効フレーム1〜17 

フロントキック 

【D】 中⑯ 

中 

17 

16 

5.:: 

一 6 

+ 2 

+ 4 

42 

背，腹 


スイッチレフトスライサー 

【D】 中 

特殊上 

20 



-5 1 

+ 3 

+ 6 

~~ 


初段側面ガード時はしゃがむ相手に対し r ヒットする（しゃがみ不能） 

カット •< ンニーキック 

【D】 中〇€) 

中 

18 

巧 

2 


一2 

+ 2 


背•腹 

しゃがみガードにヒット時よろけ 

カッ K ノこ-キ7>フロントスリ-パ-! 

[D] 中 0® (カウンタ-ヒット時) ®+® 

打擊投げ 

20 




ダウン 

""" ： """" 



受け身可能 

7D 細-パ-〜本-織イ; C-i 

【DJ 中 W 沩ウンターヒット時)か^ 

打擊投げ 

5 

- 



ダウン 

— 二 — 



受け身司■紙ジャスト受け身時ダメージ0、酔い覚まし1 

シャドースライサー 

【D】 中 OCX® 

中 

22 

22 


-9 

ダウン 

ダウン 

53 



パーリングハイキック ! 

【D】 中0〇® 

上 

20 

24 

4 


-1 

4-5 

54 

背.- 

対上中®、肘さばき' さばき有効フレーム T 〜16 

バーリングコンビネーシヨン1 

【D】 中00 

特殊上 

15 



+ 4 

+ 7 

+ 9 


背•腹 

酔い覚まし1 

ストッピングロー 

【D】 中 0® 

下 


16 

3 

-M 

一6 

十2 

50 

背•腹 


ストッピングロー コンボ 

【D】 中〇⑽ 

上 

14 



一6 

たた含付け 

たたき付け 


背•腹 

酔い覚まし1 

ストスィ儀^ m -: 

【 D 】 中 C 伽 

上 

巧 



+ 1 

+ 4 

4*6 


—.腹 

|ォフェンシブスタィルへ 

シットダウンロー キック 

【D】 中等〇心㊣ 

下 

15 

16 

1 

-15 

-6 

±0 

50 

背•腹 


ボーンクラッシュミドル： 

【D】 中 CK® 

中 

雛タメ薄瓣 

: 16(37) 

2 

-6UW) 

士〇 <ダウン) 

+ 8(ダゲノ> 

: 43 (65) 

背•腹 

i タメ可、最大タメ時上段ガード外ししゃがみヒット時よろけ 

ライトアングルトーキック 

【D】 中合 orO® 

中 

20 

20 

3 

-9 

たたき付け 

たた古付け 

51 

背•腹 

i 12フレーム目から空中判定 

へビィフック 

【D】 中 

中 

巧 

16 

3 

— 4 

+ 1 

4*6 

邾 

背•腹 


へビィフックコンボ 

【D】 中® +®€> 

上 

15 



一3 

+ 2 

頭崩れ 


一•腹 

酔い覚まし1 

へビィフック〜スイッチ：:一 U7 卜 

【D】 中⑯+⑯0+⑯+⑬ 

中 

17 



一6 

一2 

+ 6 


背•腹 

オフエンシブスタイルへ 

フェイクスピVェルボー 

「【D】 中0®+⑯ 

中 

15 

27 

3 

-6 

一1 

+ 2 

53 

背•腹 

対上®、 ® さばき、さばき有効フレーム1〜15 

グラン KXK イク 


中 

18 


_ 

-15 

たた撕 

r±mf 

- 

背•腹 

食い覚まし1 

ワインドェルボー 

【D】 中〇(8»+⑯ 

1上- 

18 

14 

3 

一2 

+ 6 

ダウン 

41 

背•腹 


レオバルドストライク 

:⑼中ぐ〇⑱十⑱ 

上 

20 

讓 

2 

,，箱. 

+ 2 

tctcmi 

59 

背•腹 

|対上中軋ミ F)K t«as. 棚鵃フレ*ム5~舐 f ばき麟たたき付け、8い竟まし1 

ボマーストライク 

【D】 中〇⑱十㊣ 

中 

20 

23 

4 

-4 

特殊足崩れ 

特殊馳 

51 

背•腹 

酔い覚まし1 

プーメランフック 

【D】 中像® 

上 

20 

17 

3 

一6 

頭崩れ 

麵れ 


背•一 

|私\覚まし1 

スティンガーローブロー 

[D] 中⑽ +«) 

特殊下 

20 

22 

4 

-1 

+ 2 

特殊臟 

47 

背•腹 


ガードクラッシュトルネード 

【D】 中®+® 

特殊上 

35 

37 

2::: 

+ 4 

+6 


65 

— 

:ヒット時横向かせ、酔い覚まし2 

ヒールキック 

[D] 中0®+® 

中 

22 

24 

4 

-8 

たたき付け 

たたぎ付け 

50 

背•腹 

酔い覚まし1 

スイッチバックミドル 

【D】 中 Og)+@ 

中:: 

— . 20 . ， 

16 

4 

:一: 4 :::1::: 

+ 2 

十4 


背•腹 

振り向き状態へ 

バックチャージキック 

[D] 中00 ®+ ⑬ 

中 

24獻タメ時 38) 

46 (70) 

5⑵ 

-8 (よろけ) 

腹崩れ 

腹崩れ 

76 (101) 

背•腹 

タメ可、最大タメ時上段ガード外し 

ステッ方ゥト 

⑼ 中、(タメ中）® 

mmm 



- 


- 





バックチャージセットアップ 

【D】 中00®+® (タメ中）〇 

そ缝(漏 









オフエンシブスタイルへ 

ステップィン 

【D】 中〇<咖㈱ 

憾麵 






- 



ico ®，、 (タメ: r ヒット直前 

ロースビンスライサー 

【D】 中0®+® 


21 

20 

:— 

-18 

一5 

±0 

58 






















































































Vanessa Lewis DATA LIST 


技名 I コマンド I 攻擊判定 I ダメージ I 発生 I 持嫌 I ガード I ヒット i カウンター丨全体硬直1避け方向 


ストマックガッシュ 

【〇】中¢3®+® 

■^1 

20 

17 


mm 

1 ~*3 1 +1 ■ 


IHT 1 


ストマッ奶ッシュ〜フロントスリ•パ- 

CD] 中 CKg)+® (ヒット時） ®+® 

打擊投げ 

20 




ダウン 




受け身可能 

細ス M-+ ルトフIィス:- 

【D】 中.® (ヒット時)か•獅 

打擊投げ 

5 




1^11 




受け身珂能、ジャスト受け身時ダメージ a 酔い党まし1 

ノッ开ップニー 

【D】 中 

中 

26 

16 

4 

-6 

ダウン 

ダウン 

45 

背•腹 


ィントルードフック 

【D】 中®押したまま〇® 

中 

18 

24 

2 

一13 

+ 1 

腹崩れ 

58 

背.一 

硬化カウンターヒット時腹崩れ 

インターセプトボディブロー 

【D】 中◎押したまま合㊣ 

中 

18 

22 

3 

一13 

+ 1 

腹崩れ 

56 

-•腹 

硬化カウンターヒット時腹崩れ 

セットァップ{わェンンブス 

10 ] 中 ⑬ 

哪 









オフェンシブスタィルへ 

バリアキック 

【D】 中(ディフェンシブム-ブ中)⑱+⑯ 

中 

25 



-15 






ステップィンジャブ 

【0】中® 

■■1 

10 

12 

2 

+ 2 

+ 5 

+ 8 

27 

背•腹 


クイックアッパー 

【0】中®© 

上 

10 



一5 

と V ム病 

+2 


背*腹 


ストレート 

【0】中® 

上 

10 

— 


一8 

-5 

-2 


背•腹 


クイックバッガロー 

【0】中®®®® 


15 

' 



一2 

;:麵 


一，腹 

te ぃ覚まし1 

マシンガンコンビネーション 

【0】中®®®® 

中 

21 



-14 

ダゥン 

ダウン 


背•腹 


ダブ於ャブ〜スィッチバッガ CH 

【0】中®®© •(§> 

上 

15 

• 


+ 1 

十3 

+ 6 



ディフェンシブスタイノレへ 

コンボボディブロー 

【0】中⑰ €)0® 

中 

17 



-4 

-1 

+ 7 


背•腹。 

しやがみヒット時よろけ 

コンボ求ディブロー勤トフック 

【0】中® 

上 

14 

- 


一6 

一3 

+ 6 

- 

背•腹 


コンボXトラ仆コンビネーション 

【0】中® ®0€xg)(g) 

中 

20 



-15 

! -1 

+ 4 


背•腹 


3ンボボディブローニー 

【0】中€>0〇柳 

，上 

18 



一16 

ダウン 

ダウン 

• 

背•腹 


T4 ボディブロ-〜スィッチパッガロ- 

【0】中⑱®〇㈱ +«)+ ⑬ 

上 

15 



+ 1 

+ 3 

+ 6 


一•腹 

デイフェンシブスタイルへ 

フェイントボディ 

【0】中® <3® 

中 

17 

- 


一9 

+ 1 

腹崩れ 




コンポニーキック 

【0】中⑱® 

上 

20 



-3 

+ 3 

ダウン 


背•腹 


スマッシュストレート 

【01中物 


18 



-4 

+ 3 

+ 8 


背‘腹 

酔ぃ覚まし1 

フェイクランサー 

【0】中 (gxg)0®+ ⑥ 

mmi 

職翻 50) 




テイクダウン 




柳が出る前に入力、成立後テイクダウン〜敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ 

ホディブロー 

【0】中〇② 

.，中: 

17 

14 

2 

一4 

一1 

.'.....+.7. 

~~36 """ 

背•腹 

しゃがみヒット時よろけ 

ボディブロ-〜パレットフック 

【0】中〇®® 

上 

14 



-6 

-3 

+ 6 


背•腹 


ストライド:3ンビネーション 

【0】中 

中 

20 

- 


一15 

- 1 

+ 4 

- 

背•腹 


ボディブローニー 

【〇】中 

上 

18 



-16 

ダウン 

ダウン 




ボディブロ-〜スイッチパックブ £3- 

■【0】中 o®®+®+® 

缓::.コ 

15 



+ 1 

+ 3 

+ 6 ； 

- 

三 

ディフェンシブスタイ/レ\ 

ロングバレルブロウ 

【0】中00 (gl 

中 

23 

15 

3 

-6 

-1 

+ 3 

46 

背•腹 1 


クイックバックナックル 

【0]中〇® 

IZ ： 

17 

18 

3 : 

4 


ifcjl 

41 

背•一 

酔い覚まし1 

ステルスボディブロー 

【0】中〇®® 

中 

16 



-8 

-3 

+ 3 


背•腹 


ス刪デづ〇—スィッチ::- W 

(0】中 

中 

17 


今 : 

一6 

― 2 

,義 


背•腹 

ディフェンシブスタイルへ 

ステルススピンキック 

【〇】中〇®® 

特殊上 

20 



一3 

+ 4 

+ 7 ; 


背•一 


所嫌綱ン HHT- ス的 

【01中〇(6«〇 

㈣麵 


- 

- : 



- 



〇®®が出る前に入力、イントルーダーステップへ 

へビィストレート 

【0】中0〇® 

上 

12 

14 

2 

+ 2 

+ 4 

+ 8 

30 

背.— 


ボディストレ 卜 

【0】中〇〇㈱ 

上 

12 

. 

- 

一 4 

土 0 

+ 3 


背•腹 


チョッグラィト 

【〇】中00 ©(gxg) 

中 

15 



一5 

一3 

+ 3 j 


背•腹 

しゃがみヒット時よろけ、酔い覚まし1 

アサルトコンビネー•ンョン 

【0】中50 

中 

18 

- 

- : 

一12 


+ $ ； 


背•腹 

しゃがみガ ドに b ット時よろけ 

ブローバック 

【0】中00⑱⑱〇® 

上 

10 



+ 2 

+ 6 

+ 6 


背•腹 

酔い覚まし1 

クリムゾンランサー 

【〇]中ク: -®®o®o®+® 

谢”チ® f : 

罐礙繊避 

- 



テイクダウン 




成立後テイクダウンへ、敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ 

スティンガーストライク 

[03 中 OtKKfXg) 

中 

25獻タメ時划 

23 (56) 

2 

±0 (よろけ) 

ダゥン れ) 

ダウン黼れ) 

49 (79) 

背•腹 

タメ可、最大タメ時上段ガード外し、酔い覚まし1(最大タメ時 2) 

タンク /a 夕一 

【0】中¢¢>0000 (タメ中）ぐ> 

下： 

27 

59 

3 

-1 

綱議 

特殊足崩れ 

86 

背•腹 


レッグガードクラッシュ 

【0】中〇⑱ 

特殊下 
~~~ 

9 

12 

1 

-5 

+ 4 

+ 7 

33 

背•腹 


ショートアッバー 

【0】中⑽ 


20 

つ 6 

2 


パ 

ダウン 

45 

背.腹 


スイートレッグスラッシュ 

【0】中 


18 

21 

3 

-8 

— 3 

+ 4 

49 

背.- 


バンカー /U 夕一 

【0】中〇® 

特殊上 

20 

IjC 

2 

+ 2 

互 

ダウン 

46 

背•腹 

フレーム目か6空中判定、酔い覚まし1 

八イキック 

【0】中 《) 

上 1 

18 

17 : 

3 

-3 

+ 1 

+ 6 

40 

-•腹 


ハィキック〜インターセブト 

【0】中®® 

中 

16 

を， d 


一8 


腹崩れ 


-‘腹 


フェィクランサー 

[03 中㊣0®+® 

獅チ撇 

10(11 ろ辭 50) 








® が出る前に入力、成立後テイクダウンへ、敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ、 

デスサィズ 

【0】中轉 

特殊上 

16 


2 

一6 


mmti 

42 

背•一 

|キャンセル再、酔い覚まし1 

二一 

【0】中〇® 

中 

18 

16 

3 

-6 

-2 

+1 

41 

背•腹 

しゃがみガードにヒット時よろけ 

二一〜キック 

【0】中 o<gxg» 

上 

16 

~ Zj 


一6 

-づ 

+ 4 


-•腹 


ニー〜キック〜ジャブ 

【0】中〇⑩®® 

上 

12 



一4 


+ 1 


背•腹 


ニー〜 キック-ぅ?ャブ〜フック 

【0】中!:"®®®® 

上 

22 



+ 5 

ダウン| 

ダウン 


:背嘈 

酔ぃ覚まし2 

ブローバック 

【0】中 0(gxgxg)0(g) 

上 

10 



+ 2 


+ 6 


背•腹 


クリムゾンランサ 

【0】中 

胁罐 


- 



チィクダウン 



: 

:成!！:後ティクダへ織ろ向き成!!時ディ-:^ィ， t- へ 

ニーキック-ジャブ〜スィッチニ-リフト 

【0】中。® (gxgxg)+(g)+(i) 

中 

17 



— 6 


+ 6 


背•腹 

デイフェンシブスタイルへ 

ランディングニーキック 

【〇】中 cXxg) 

中 

18 

16 

3 

一7 


+ 1 

43 

背•腹 

しやがみガー KK ヒット時よろけ 

ランディングニーコンボ 

【0】中〇〇祕 

中 

16 



-13 


+ 5 


背•腹 


ハンティングキック 

【0】中00«)加〇€) 

~ T ~ 

21 



一5 

+石1 

+ 10 



※ベネッサのレバー入力方尚と同方向にのみ成功避けが発動する 

フェィクラ:/^- 

【〇】中0018 )0® + @ 

上阱ャッチ财 

mmmn ) 




テイクダウン 




が出る前に入力、成立後テイクダウン〜敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ 

ストップミドル 

【〇】中〇® 


2t 


2 

一6【+3】 

4-31+11]] 

+ 7【+16】 

46 

背.腹 

i ◊でイントルーダーステップへ 
























































































Vanessa Lewis DATA LIST 


カウンターストライク 

【0】中00 <g) 

lE-riJhii 

中 

\WJWM 

18 

発生丨持綾|ガード 

■ BBB 1 

mmim 

+ 2 

+ 6 

I全体硬直 

wm 

避け方向 

wm 

しやがみガードにヒット時よろけ 

クリムゾンランサー* 

【0】中沩—ヒット時) 

獅チ掛 f 

義 



- 

テイクダウン 




成立後テイクダウン〜敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ 

ストッ匕/グロー 

【0】中⑽ 

下 

13 

17 

2 

一14 

-6 

±0 

46 

背 [ 


ストッピングローコンボ 

【03中〇獅 

上 

n 

• 


づ、 

一1 

+ 3 

. 

背•腹 


ストッピングロースマッシュ 

【0】中。㊣®® 

上 

23 



+ 5 

ダウン 

ダウン 


背… 

酔い覚まし2 3 

ブローバック 

【0】中 

上 

10 




+ 6 

■ 


背•腹 


クリムゾンランサー 

【0】中〇㊣ (g>0®0®+ ⑬ 

谢ャッチ勘 f 

lotn^s)) 




テイクダウン 




成立後テイクダウンへ、敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ 

ス hWo-j ♦スィッチ：フト 

【0】中 

中 

17 




— 2 

+ 6 



ディフェンシブスタィルへ 琴 

シットダウンローキック 

【0】中 lortxg) 

下 

12 

16 

2 

一15 ] 

-6 

±0 

50 

背.腹 


ストツビングト棒 

【0】中 08) 

中 

20 

16 

2 

-5 

— 1 

+ 6 

42 

背•腹 


フラグバックナックル 

【0】中 CKgXg) 

上 

12 



-4 

-1 

+ 5 


-•腹 

〇®からの技につながる、酔い覚まし1 1 

ストッ!^>一刪ィンパ外 

【0】中 CKgXg) 

議: 

17 



一15 

一5 

•4*6 


背.一 


ストッビバトーィント,ステップ 

【0】中 CJgX&O 

刪麵) 









Cxgxg) が出る前に入力、イントルーダーステップへ 

ストッ匕外—^イッ知的方^ 

【0】中、:⑯ +® 

上 

15 



+ 1 

+ 3 

~+6 


，-，'，腹 1 

ディフ王ンシブスタイルへ ィ| 

クラスターニー 

【0】中 ClO® 

中 

20 

16 

3 

-6 

+ 2 

+ 18 

42 

背•腹 


H*A*W*K ストラィク 

【0】中〇® 

中 

26 

17 

3 

-15 

ダウン 

ダウン 

52 

背，| 

9フレーム目から空中判定 : 

チョッック 

[03 中 € h ■⑯ 

中 

20 

17 

3 

-4 

+ 1 

+ 6 

41 

背•腹 


チ3•め伽~ボディスマ r ンュ 

【0】中⑫ "Hgxg) 

中 

is 



-13 

一1 

よろけ 

- 

背•腹 

酔い覚まし1 ミ 

チョ'^/”ック〜スィッチバッ”口- 

【0】中®++(8)+⑧ 

上 

15 



+ 1 

+ 3 

二 


…腹 

ディフェンシブスタイルへ 

バィルバ:/*- 

【0】中〇<&+⑯ 

上 

20 

14 

3 

一6 

■判 

tdtmf 

Z^I] 

背•腹： 

酔い覚まし1 ^ 

ッィストバンプシ引げ一 

【〇】中 OC>(g)+(g) 

中 

25 

15 

2 

-6 

ダウン 

ダウン 

43 ! 

背•腹 


クロバリングストレート 

【0】中00十® 

上 


17 

2 

一3 


ダウン 

44 

背•腹 

酔い党まし2 

バックスィングボディ 

【0】中0 o®+® 

中 

17 

16 

2 

-6 

一1 

+ 6 

42 | 

背•腹 

しやがみヒット時よろけ t 

バックスィングボディフック 

【0】中 

中 

20 



轉；ミ 

一'! 

+ 5 


背•腹 

酔い覚まし1 ^ 

□シアンフック 

[0] 中 OC3(gH ■⑯ 

特殊上 

20 

19 

2 

-6 

-1 

+ 3 

48 

背•腹 

酔い覚まし1 

ロシ r/7、 かスト咖-膽 f 

【0】中(ヒット時) 

打拏投げ 

38 




ダゥン 





アッパーカット 

【〇】中 

中 

20 

19 

2 

一6 

+ 2 

ダウン 

46 

背•腹 


アッパーヒールソード 

【0】中 <^ KEh •娜 

中 

18 



一 9 

he 

+ 7 


.''.背.•腹 

酔い覚まし1 

ハィンドバックス er ノキック 

【0】中® +◎ 

上 

25 

22 

4 

-5 

+ 5 

+ 9 

51 


ヒット時横向かせ、酔い覚まし1 1 

ヒー"ノレキック 

【0】中 

中 

22 

24 

4 

一8 

たたき村け 

た罐け 

54 



レッグカットロー 

【〇】中00 (g)+® 

下 

17 

39 

3 

-5 

-5 

+ 2 

65 

背•腹 


レッグか y トロー〜テイクダウン 

【0】中00(ヒット時〉0+# 

打擊投げ 

t； 




テイクダウン 




テイクダウンへ 

クイックトーキック 

【0】中 0(8)+ ⑬ 

中 

16 

17 

3 

-8 

-3 

+ 2 

46 

背•腹 


レッグクラッシュホールド 

【〇】中 Cxgn@ (ヒット時): 

打擊投げ 

40 

" 



ダゥン 




酔い覚まし1 

バックチャージキック 

【0】中0 o®+® 

中 

24獻) 

47 (71) 

5⑵ 

-8 (よろけ) 

腹崩れ 

腹崩れ 

77 (102) 

背•腹 

タメ可、最大タメ時上段ガード外し 

ステッ方ゥト 

【01中00(タメ中)® 

mmm 










バックチャージセットアップ 

【0】中00 g)+® (タメ中）〇 

そ，觀 









ディフェンシブスタイノ ^ 

ステップイン 

【0】中00 (g)+ 

壽 









00®+®、乂艰+® (タメ）ヒット直前 

レッグスラィサー 

【〇】中 

下 

21 

21 

2 

-15 

-3 

+ 1 

58 

-•腹 


レッぬラィサーティ^> 

【〇]中 •# (カウンタ-ヒット時)㈣ 

打擊投げ 

17 




テイクダウン 




ティクダゥンへ 

レッグボマー 

【0】中0<8)+<§) 

中 

30 

26 

3 

-6. 

ダウン 

ダウン 

55 

背•腹 

13フレーム目から空中判定 

セットアップ{ディ：7:>ン丸刪 

【0】中 

mmm 


- 







ディフェンシブスタイルへ 

バリアキック 

【0】中(デイフェンシブムーブ中) (g)+«) 

中 

25 

22 

2 

一15 

+ 2 

+ 5 

59 

背.腹‘ 


デイフェンシブスタイル中 (7 

)ジヤンプ攻擊 











ダブ/けックル 

1【D】 中(上方向）® 

中 

25 

40 


-10 

ダウン 

ダウン 


背•腹 


ステップストレート 

|【D】 中(空中）® 

中 

ZZI 

51 


一10 

ダウン 

ダウン 


背•腹 

1 

ステッププックキック 

[ Td 】 中。 or (空中)㊣ 

中 

25 

37 


-6 

ダウン 

ダウン 


背•腹 

■ 

ステップヒールキック j 

卜中(着地際)® 

中 

2〇 

44 


一6 

福::謹’ 

ダウン 


背*腹 


エルボー 

[7〇】中 OorO ⑱ 


25 

— 


一10 

ダウン 

ダウン 


. 

背•腹 


ステップストレート 

h】 中（空中）® 

中 

25 

51 


-10 

ダウン 

ダウン 


背•腹 

. . . ■ 

ステップ7ックキック 

|【0】中 eorOor (空中）® 

中 

25 

37 

- 

一6 

ダウン 

ダウン 


背•腹 

■ 

ステップヒールキック 

【0】中(着地際） ® 

中 

20 

44 


-6 

+ 4 

ダウン 


背•腹 

■ 

イントルーダーステップ 

【0】中 0®(g)0 などから派生 

侧(特麵 







■■ 
































































































Vanessa Lewis DATA LIST 


_ ダメージ I 発生 | 持続 | ガード | ヒット | カウンター | 全体硬直 I 避け方向 _ 




【〇】 中®， 

上段投げ| 

3S 


- 

一3 

ダウン 




. 1 - 

受け身可能^投げ抜け時お互いに側面状態 

エルボーラッシュ 

【D】 中 

上段投げ 

40 



，3 

ダウン 







酔い覚まし 1 

フライングアーム n — 

⑼中 00 (^十⑬ 

上段投げ 

50 



一 3 








投げ抜け時側面を取られる 

ヘルズゲート 

[D] 中 CKKg)+® 

上段投げ 

47 



-3 

ダウン 








へナノズゲート 

【0】中 00 嫌， 

上段投げ 〗 

70 



-3 

ダウン 







投げ抜を取られる 

口ーリンクアームクラッシャー 

【D】 中 00 

上段投げ 

48 



-3 

ダウン 








アーミーコンヒネーシヨン 

⑼中〇 0<K 30 0， 

mmf , : 

57 



一3 

麵 








リプレイススロー 

[D] 中 

上段投げ| 

0(壁ヒット時 21) 



-3 

+ 6 







投げ成立時背後を取る、投げ抜け時側面を取られる 

ウォ卿ルキス 

ぬ 1 中 (敵 壁背後） 00 き 

上麵 f 

25 


- : 

-3 

よろけ 







投げ抜け時側面を取られる 

ジャッジメントギルティ 

(ウォールキス中） o ®+ ⑬ 

投げコンボ 

30 




ダウン 







酔い覚まし 2 

ストマッククラッシャー 

(ウォールキス中） 

投げコンボ 

30 

" 



ダウン 







受け身可能、酔い覚まし2 

ヘッドディバイダー 

【D】 中(敵右) ®+@ 

上賴げ: 

40 



-3 

ダウン 








ティクダウンブロー 

【D】 中 (敵 左) 

:よ 

40 




ダウン 








ロッククラッシュスロー 

【D】 中（敵後ろ向き） 

上離げ: 

63 




ダウン 








リブクラッシュボディ 

ID1 中(敵しゃがみ ）0®+®+® 

:. 麵 

$5 ： 



-3 

ダゥン 







酔い覚まし1 

リブクラッシュニー 

【D】 中(敵しゃがみ） 0®+®+© 

下段投げ 

60 



一3 

ダウン 







酔い覚まし1 

ヘッドディバィダー 

【D】 中激6しゃがみ) 

下段役， 

船 : 



-3 

ダ办 








ティクダウンブ□一 

【 D 】 中(敵左しゃがみ) OorO ®+®+® 

下段投げ 

40 



一3 

ダウン 








参ロッククラッシュスロー 

( DJ 中纖撇 し侧 ㈣ 


• 


画. ^11.1.1;^ 



w 


漏- 


F 


キャニオンダイブ 

【0】 中 <8 h •⑬ 

- f - 

-3 

ダウン 

— 





受け身珂能 v 投げ抜け時お互いに倒面状態 

エルボーラッシュ 

【0】中 

上段投げ 40 


-3 

ダウン 




1 


酔い覚まし1 

フ nr ノトネックチャンスリ-ホ-ルド 

【0】 中 000 +® 

上麵げ 50 

-- 

■ -3 

ダウン 


_ 



• 


投げ抜け 面を取られる 

ステュークス，ホール 

[03 中。 ClOOO ®+@ 

上職げ 丁 25 

- ； - 

一3 

テイクダウン 







テイクダウンへ、投げ抜け時側面を取られる 

レッグブレイカー 

【0】中000蜃 

± 雖げ丨 60 

- 

一 3 

ダゥン 







投げ抜け時側面を取られる 

アームクラッシュスロー 

【0】中⑽+⑬ 

上娜イ 45 

- - 

-3 

ダウン 




ZTI 


投げ抜け時側面を取られる 

トライアンクルランサー 

【〇】中 <3¢®+® 

上雖げ| 52 

-1 - 

■ - 3:ン 

y ウン 







ライトニンクランサータックル 

【0】 中 cXXgH •⑬ 

胁クチ断]晒讎) 

U | - 


テイクダウン 




ITZ 


成立後テイクダウンへ、敵後ろ向き成立時ディープスィーパーへ 

ランペイジドライブ 

【0】中麵背後) CO<Km^ 

上麵 f 70 


-3 

ダウン 


. 




投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし;2 

ヘッドディバイダー 

【0】中(敵右）⑱ +◎ 

上段投げ} 40 

| ^ 

一3 

ダウン 




ztz 



チヌ-^トラィク 

【0】中(敵 左) 

上膽げ 40 

- 

-3 

ダウン 







ディープスィーパー 

【0】中(敵後ろ向き）® + ⑥ 

上段投げ[刪酬 


-3 

ダウン 




ZEZ 



ァップキープ 

【0】 中(敵しゃ雜⑽春© 

下雖げ 30 

-し 

一 3 

+ 10 







ヘルハウンド 

【0】 中 (敵 しゃがみ） CXg)"Mg)+® 

下段投げ 1 50 


-3 

ダウン 






酔い覚まし1 

ヘッドディバイダー 

【0】中激 右しゃ臟如嫌 ㈣ : 

下段投げ 40 

一…— 

-- 

-3 

ダウン 







チヌークストライク 

【〇】中 ( ite しゃがみ) 〇〇嫌® +® 

T 段投 tfj 40 


-3 

ダウン 




ZTZ 



む-:^ーパー 

fO ! 中脚ろ昀 きしゃが み) C'0K«+«|+® 

T 段投げ 丨 63 



ダウン 




丄 



テイクダウン中の技(オフ；Xンシブスタイル） 




. ' . ' . ' . 

ベースアウトナイトメアテイクダウン中® 投げコン ホ| 31 



-3 ; 

ダウン： 




! 


酔い覚まし1 

■クコンスタントナィトメァテイクダウン中〇⑱ 投げコンボ 1 27 



-3 

ダウン 






ZZ1 

ァ-ムロック 

■^ノ梂普滅クラッシュァッパ-1 

テイクダウン中® | 投げコンボ | 35 

_ 


3 

ダウン 




丄 

漏質 


⑼中レバーニ: i -ト ラル 上中®)1当て身I 25 

— 

— 

— 

甲 


—— 


当て身成立時側面を取る 

































































































かる 「ふせますた」の2人。1ラウンド目^:全大会王 
者の意地を見せ、「ふせますた」が先取！ 2本目も 
そのままの勢いで優勢に進めるが、「ふり丸」が対 
空クライマックス冥雲絶刃を決めてラウンドを取り 
返す。最終ラウンドではゲージ状況的には不利だっ 
た「ふり丸」が先手を奪い、紅花がブライドパージ 
を発動。これで大幅に有利になった「ふり丸」が逆 
転勝利し、王者に輝いた。 



決勝大会の流れ 


強者 16 名が参加した公式全国大会’’ CRUSADE of 
JUDGEMENT"。 大会はまずは 16 人を 4 プロックに 
分けたリーグ戦で上位2名を選出。そしてこのリー 
グ戦を勝ち残ったプレイヤー で最終 トーナメントを 
行なうという形式で開催された。見事リーグ戦を 
勝ち抜き、最終トーナメントに残ったのは「カメテ 
ン J (にいな)、「きねん」（ダスク)、「ふり丸」(ぺこ丸)、 
「エステリーゼ j (ジャッジ)、 UEOJ (イヴ)、 「OGU」 (イ 
ヴ)、「ダイゴ兵」（ドーン)、そして前大会の優勝者 
「ふせますた」（紅花）の8名。そしてこのトーナメン 
卜を勝ち抜いたのは、本命「ふリ丸」と、連覇がか 


2009年12月16日現在 


況分析 


注 B ゲーム 



が高く、"逃げ"を軸とした安全な立ち回りが 
特徴。イヴに対して一度体力差をつけられると、 
逆転するのは至難の技だ。相手にする場合は 
開幕から慎重な立ち回りを強いられる。 

S— ランクでの注目キヤラはエメリア。通常 
技のリーチが優秀な点に加えて、状況によつ 
て射撃方法を変えられるのが長所。特に〔版 
エーテル弾は攻撃判定の持続が長く、接近戦 
を挑むキャラには無類の強さを発揮するのだ。 



零彗の1強時代は過ぎ去り、今はぺこ丸が 
最強キャラの評価を受けている。ぺこ丸は防 
御力が低いものの、全キャラ屈指の地上戦能 
力、攻擊範囲が非常に広いジャンプ B 、 見切 
れない起き攻めループと、弱点を補って余リ 
ある能力を備えている。さらに低空浮遊ジャ 
ンプ A としやがみ A で、リフレクトを気にせず 
直接中下段二択をかけられるのが最大の強み 
だ。次に続くのがイヴ、零彗。イヴは機動力 



現ランキング解説〜今は悪魔がほほえむ時代なんだ!! 


はみ出し •キヤ5ランク CBH!? タイムアップネタ:通常、タイムアップすると勝者俩のエンゲージレべルが低下する。だが、スタートボタンでタイムアップの演出を飛は'すと、勝者俩®レベルか低下せず、敗者側が上昇しな 

胃いという現象が発生する,,この現象により、タイムアップ勝利は不利な状況になるどころか一転有利にタイムオーパーを狙いやすいイヴ、エメリアの評価が上昇した， 


全圉公式大会レポート 

意外と参加者のキャラがバランスよく分かれた決 
勝大会。頂点に立ったのは!？ Text : ヶンちゃん 


今号では、11月に全国規模の大会が開 
かれた『デモンプライド』、『機動戦士ガ 
ンダムガンダム VS . ガンダム NEXT 』、 
『KOF 2002 UM 』 3タイトルをピッ 
クアップ。大会の結果から見えてくる、 
それぞれゲームの現状を解説する。 




ぺこ丸 


イヴ、零彗 


久遠、エメリア、 
にいな、 U ベリオン、 


ドーン、ダスク、 
ジャッジ 

明日真、紅花 

父 


蒼矢、乃亜、 

U ヒト、しふおん 



►優勝者の「ふり丸」 
は、「アルカナ」シリ— 
ズでも「ふり—だしの 
名前で活躍している 
猛者だ。 



本命 「 J EO 」 と「ふリ丸」は準決勝で激 
突。ここは「ふリ丸」に軍配。 




















































(ぐっち、お一ちゃん)、【ツンマゾ】（よ 
しき、ゆい〉、【ジャスティス】（ジャ 
スティス、弟)、【がんめんきしゃポッ 
ポ】(ヘンリー' ゴードン)'【サギさん】 
( RYO 、 宗男)。 

勝ち抜いた8チームで3試合2本先 
取の形式でトーナメント戦を競い、見 
事決勝まで勝ち上がったのは A ブロッ 
ク代表【アミューズボンボン】、 H ブロッ 
ク代表【サギさん】でぁった。ァミュ— 
ズボンボン】は、あまリ注目されてい 
なかったキュべレイで勝ち残り、【サ 
ギさん】は当日参加枠の出場で決勝へ 
進み共に会場を騒然とさせた。 

両チーム、決勝戦ではお互いに一 
歩も譲らず激戦を繰リ広げ、最後は 
【アミューズボンボン】が試合を制し、 
見事に栄冠を勝ち取った。 


全国大会前の下馬評は…… 


全国大会前に最も有力視されて 
いたのは弾速の速いメイン射撃、 
強誘導のメインチャージ等の理由 
からウイングガンダムゼロ、格闘 
性能の高さ、ステップ硬直をサブ 
射撃で消すことにより圧倒的な回 
避力を得るステップサブ射撃キャ 
ンセル（以下ステサブ）を持つこ 
とから V ガンダム、サブ射撃と特 
殊射撃による生存力からガンダム 
デスサイズへル、すべての性能が 
アベレージ以上であるガンダムで 
あった。そのどれもが大会では使 
用率が高く、ベスト8に多く残る 
結果となっている。 


大会という場では一回の事故ですべてが 
終わってしまうこともあるため、多くのプレ 
イヤーは普段にも増して安定した立ち回りを 
求めて、若干下がり気味で戦うことが多い。 
特に全国大会などのステージを選択できな 
いような ルールの 場合、機体ごとのステージ 
相性も考慮しなければならないため、そのよ 
うな立ち回りをしやすい。 

しかし、前述の通リ各機体には相性や不 
得意な戦法などが存在するため、一概に下 


長所 

メイン射擊 
るのと、 2J 

の強速により中距離での着地取りが可能であ 
す2でのメインチャージがとにかく優秀。 

短所 

1対1では i 
らいしか进 

K 装の性能を生かしきれず、格 H を使うことく 
択肢が無くなつてしまうことが多い。 

長所 

ステサブも 
回れるのか 

さることなが5常にミサイルを撤きつつ立ち 
【 強力。月光蝶時の攻擊力も強み。 

短所 

射擊武装が 
ッシヤーを 3 

i 酱弱であるため、中〜通距離では相手にプレ 
かけにくい。 

長所 

トップクラ: 
また一定時 

足のブースト性能に口ーリスクのフアンネル、 
問無敵になる格 H カウンターも優秀。 

短所 

大ダメージ 
てしま3こ< 

を取る方法が少ないため、ダメージ負けをし 
ヒが®る。 

長所 

すべての13 
にとつて常1 

E 能が高ぐ特にメインチャージの威力は相手 
にプレッシャーに。サプ射擊の誘導も良好。 

短所 

何かに特化 
倒する立ち 

;した性能を持つ機体ではないため、相手を圧 
回りをするにはやや不向き。 

長所 

格聞機が玲 
讕討ちがで 

f つには破格の性能の特殊射擊による強烈な 
ぎる。 

短所 

格 H コンポ 
しまうこと i 

:の時闢が畏いため、コンポ中にカットが来て 

長所 

3倍モード1 
ガンからの 

中の性能は3000でさえも凌駕する。マシン 
コンポも»力。 

短所 

3倍モード 
う0 メィン • 

终了後はやや不安が残る性能になつてしま 
j 擊の强数が少ない点にも注意が必饔。 

長所 

高威力のメ 
格段にァッ 

イン射擊はサブ射擊と格めることで連射性が 
プし、常時攻擊できる。弾切れが無いのも 

短所 

1000コ; 
め、少しの1 

1卜全般に言えることだが酗久力が少ないた 
P 故で拭合をひつくり通されてしまう。 









































日台対決の行方は!？ 

全国大会であると同時に、日本 VS 台湾という0式 
が熱い 「Duellin 目 the KOFJ をレポート。 Text: 極限堂 


せ八 V , 

. 一. . メく 


费 : 

■ M ハ' 


初日から好勝負続出 


11月21、22日の2日間にわたつ 
て、京都の 1 neo amusement space 
a-choj にて、 KOF 大会 「Duelling the 
KOF」 が開催された。今回で 12 回目 
となる歴史のあるイベントで、複数 
の KOF シリーズ作品を種目とし、い 
ずれもチーム戦であることが特徴 
だ。今回は 『KOF'98』、『KOF 2002』、 
『KOP98UM』『K0F 2002 UM』 という' 
史上最多の4種目で開催された。こ 
の中から最新作の 『K0F 2002 UM』 の 
様子を詳しくお伝えしよう。 

初日は全国各地の予選を勝ち抜い 
たチームに、当日予選を勝ち抜いた 
チームを加えた28チームでトーナメ 
ント戦が開かれた。 

この初日の1回戦から優勝候補 
同士の【覇者（笑）と JAPAN 勢】（「ご 
しよ」、「キャベツ」、 rozj) vs 台湾勢 
の【晃來晃去】（「ウエコショウ J、 「力 
メヒメ」、「トラ」）がぶつかる展開と 
, '，へ1 へ 

へ‘ 纖 

^ し — JLif 

セスの可能性を見せてくれた 「 ETJ とクリスの達 
人「キャップ J の試合は白熱の展開だった。 


なった。 

先鋒対決は rozj VS 「トラ」となり、 
この勝負は「トラ」がケンスウで雛子 
を完封して勝利。続く「キャベツ」が 
「トラ」を倒すが、「カメヒメ」に「キャ 
べツ」と「ごしよ」が負けてしまう。【晃 
來晃去】はこの勢いのまま2回戦も勝 
ち、初日のトーナメントを突破した。 

全体的に強豪が順当に抜け、大会 
特有の荒れた展開は見られなかった。 


ベスト8から決勝戦へ 


2日目からはシード枠の台湾チー 
ム【動來動去】 （「ET」、 「人蔘」、「包子」） 
が参戦。 「ETJ は台湾の全国大会の優 
勝者で、セスや香緋といったレアキャ 
ラの使い手だ。こちらと戦うのは【格 
というもの】(「矢口」、「あき」、「キャッ 
プ」)。この試合では先鋒「矢口」が試 
合ごとにキャラを使い分けながら、 
「人参」と「包子」を倒し台湾チームを 
追い詰める。 

「ET」 も負けじ.と「矢口」「あき j を 


倒す意地を見せるが、不動の大将 
「キャップ」がクリスの MAX 発動連続 
技をセスに決めて勝利を収めた。 

決勝戦は【2確と2通はお留守番】 
(「ゆうにやん」、「きょく」、「デ様」） 
vs 【晃來晃去】（「ウエコシヨウ」、「力 
メヒメ」、「トラ」)の日台対決となった。 

まずは「トラ」が「ゆうにやん」を倒 
して「きょく」が登場。ここでは「きょ 
く」が、すかさず「トラ」を倒して「力 
メヒメ」を引っ張り出す。この試合は 
お互いの体力が残りわずかとなる大 
接戦になり、「きょく」のアンディが 
ジヤンプ吹っ飛ばし攻撃でクーラに 
カウンターを与えて勝ったかと思わ 
れたが、ここで痛恨の追撃ミス。九 
死に一生を得た「カメヒメ」がすかさ 
ずフリーズェクスキュージョンで削 
リ倒し勝利する。 


日本勢の希望は「デ様」に託される。 
この試合の分かれ目はラウンド3の 
マチュア vs フオクシーだ。タイムオー 
パー間近でお互いに多くの体力を残 
していたが、「デ様」の反撃ミスに対 
して連続技を決めた「カメヒメ」が夕 
イムオーバー勝ちする。これで大き 
な有利を得た「カメヒメ」がそのまま 
勝利して、台湾チームの【晃來晃去】 
が優勝を決めたそ'。 




優勝した【晃來晃去】。左から順に「ウエコシヨ 
ウ」、「カメヒメ j 、 「トラ」だ。 



このシーンでアンデイが追擊できず。紙一重の 
勝負をものにしたのは「カメヒメ」だった。 



KOF 2002 UM 〜大会か S 見るキヤラ情勢 


キャラランクに比例するように K’、 香 
澄、キング、ネームレスの使用人口が多く、 
これについては日本全体で地域差無しと 
いった印象だ。ただし今回来日した台湾 
のトツププレイヤー内では K’ とネームレ 
スはほぼ見かけず、女性キャラを中心と 
して特にクーラの使用率•活躍度が高かっ 
た印象が強い。 

クーラを使いこなすには高い対空精度 
が必要とされるが、使用数の多い K’ に有 
利とされる点や、ゲージため能力による 
チーム貢献度の高さから、評価が見直さ 
れるかもしれない。 

話題の強キャラ、雛子に関しては、使 
い手が少ないこともあって大会では活躍 
の場面が見られなかった。 

大会全体で見ればさまざまなキャラを 


見ることができた。本作では準強キャラ 
や中堅クラスと呼ばれるキャラが非常に 
多く、 『K0F』 シリーズの大会では伝統的 
によく見られる「強キャラニ人+個性の強 
いキャラ」という編成が多く見られた。本 
作は先鋒に適したキャラが充実している 
が、半面、大将に適したキャラが少ない 
とも言われている。そのため、「個性枠」 
のキャラを大将として使っているプレイ 
ヤーも多かったようだ。 

- - ^4' - ^ 

.ミ， 

, «** . : . mm 




て数 

mt>i 



大会では活躍するであろうと言われていた香澄が 
予想通リの大活躍0単純にキャラが強い上に、 r と 
リあえずジャンプ D を仕掛ければいい j という扱 
いの簡単さから大会向きと言われていた。相手の 
動きに対応するのではなく、こちらの動きを押し付けるキャラなので、 
初見の相手に対しても翻いやすい安心設計だ。空中版重ね当てで意 
表を突く攻撃が簡単にできることや、当て身技を完備しているのでそ 
の存在を盾に相手の行動を制限できること、打擊投げの竜巻檐打— 
超重ね当ての威力の高さなど、大会の申し子のようなキャラだ。 


ぐ •. 


クー■ラ 

クーラ側としては付かず離れず攻撃し、それに相 
手が焦って当たづて く れる展開がおいしいのだが、 
大会では多くの人が焦リやすいためペースを握っ 
て活躍して いた。 あとは K ’ と闘いやすい点と苦手 
キャラが少ない点、順番を問わず使えるのでキャラ合わせを狙って 
いけるのがあ y がたい。パワーゲージがたまりやすいキャラのため、 
ガードキャンセル吹っ飛ばし攻擊が気軽に使いやすいことも、大会 
でありがたがられるポイントだと思われる。大会でのレイ • スピンは、 
野試合の 1.5 倍ぐらし嘲く感じるのですがどうでしょう(笑）？ 


' © SNK PLAYMORE m 「ザ•キング•オブ•.ファイタ-ズ J は株式会社 SNK プレイモァの登録商標です。 

Hhli 山 I 

ICbOriUKJ ♦そのほかの種目の儷»チーム:同日に開催されたほかの種目だが、 『KOF98』 では 【0Z さあん!画面みてくださいよおおおお!!!】(バター、のぶ、 oz) で、 『KOF 2002』は【頭2】（ウエ3シ 3 ウ、カメヒメ、人夢)で、 

胃礅〇内叫吣は【ライボーシューエ】 (ET、 包子、トラ)となっている c 何と iKOF98i 以外は台湾チームが優勝するという結果となった。台湾プレイヤーの勝負強さは見事。 


注目ゲ—ム最新戦況分析 






























め広げ3れた名勝負目白押し！ 

>&コンテンヅ解嫌 


「闘劇' 09FINALJ の名勝負が収め 5 れた付録 DVD 。 今 
回は 『GUILTY GEAR XX ACOREj と『すつごい!アルカナ八 
-卜 2 』 のニタイトルを収録！ 


GUILTY GEAR XX 八 CORE 


すつごい ! アルカナハート 2 


今固 t 三年目となる 『GGXXAC』。 各々 
のプレイヤーが徹底したやリ込みを見せ 
て、もはやキャラ差を感じさせない感じ 
させない大接戦ばかり。 

そんな接戦の中から、厳選された名勝 
負をベストバウト集として、9試合収録。 
壇上の試合もすベて収録。闘劇覇者誕生 
の瞬間を再びその目に焼き付けよう！ 



闘劇覇者誕生の瞬間。この瞬間から無冠の帝 


『すつ ごい!アルカナハート2 』 のベスト 
バウト集は13試合を収録したボリューム 
ある内容になっているぞ。また、準決勝 
以降の壇上での試合はすべて収録。 

上級プレイヤー同士が鎬を削る、一瞬 
たリとも目を離せない至高の闘いをお届 
け。大会当日の興奮と感動を再び感じる 
こと間違い無しのベストバウト映像だ。 





ダライアスシリーズの 
最新作が12年振りに PSP 
で登場！ 

そんな期待高まる『ダ 
ライアス バース ト』のスぺ 
シャル ムービーを 特別 映 
像コンテンツとして DVD 
に収録！ 



月刊アルカディア付録 DVD 視聴上の注意 

この DVD ビデオは、 一« 家庭での私的に用途を限って販売されています。従って、難権者に無断で複製'放送、有 
繚放送、上映、レンタル(有償•無償を問わず)することは法律によって一切禁止されています。 【DVD ビデオ®取り扱 
い上®こ-注意]ディスクは指紋、汚れ、傷等を付けないようにお取り扱いくださ U ディスクの汚れは柔らかい布を8く 
水で湿5せ.放射状に外へ向かって拭き取ってください。ディスクの表面には、絵や字を書いたり、シールを貼り付けな 
いでくださ U 使用後は、必ず再生プレイヤ-か5取り出し.ディスクケース 1C® めて、直射日光の当たるところや高温多 
湿の場所を避けて保管 1/C ください。ディスクに任力等を加えて変形させないでください。ひび割れや変形、または接着 
剤等で修復されたディスクを再生プレイヤーで再生すると故障の原因となります。発火等®危険を伴いますので.綹対 


に使用しないでください。静電気防止剤のスプレー等の使用は、ひび割れの原因になることがあります。[健康上の C 
注意について1本 DVD ビデオを；:•驚いたた•く際には、部屋の中を明るくし,テレビ画面に近づき過ぎないようにしてご 
M ください。長時間続けてのご鑑賞は避け、適度に休患を取るようにしてください。 IDVD ビデオの破損について1 
DVD ビデオのパッケージ'ノグには十分な注意を払っておりますが、翻中の事故によって破損が起きる可能性がありま 
す。万一、破損しているなどの原因で使用できない場合は、お手数ですがご返送前に弊社カスタマーサボート部までお 
電話もしくはメールにて C1 格くださ際は、破損した DVD ビデオと©名前、 Ctt 所、電話番号を名機したメ 
モを同封の上、着払いでカスタマーサボート部宛にお送りください。折り返し良品をお送り致します。 


〒 102-8431 (株）エンターブレインカスタマーサボート部 TEL.0570-060-555 (土日祝日を除く午後12時から午後5時）メールアドレス: support@ml.enterbrain.co.jp 





























































『GUILTYGEAR XX 八 CORE 』 
優勝者輩出店舗 


セガ三宮サンクス 

( 兵庫県 ) 


震災前は喫茶店だったが、サンクスとなりゲームセンター 
の営業がスタート。すでにオープンしてから10年ほどとな 
る店舗。三宮という大きな駅の高架下という抜群のロケー 
シヨンを有し、現在では全国プレイヤーを排出する店舗と 
して名を馳せている。 

セガ三宮サンクス 

神戸市中央区琴ノ緒町 54-5 高架下404〜407 078-271-0335 
9時〜24時 

httpy/location.sega.jp/loc_web/sannomiya_thanks.html 


東口 大阪方面 

(& 宮朗） 


宮駅の高架下にある店舗。西口を出て右手に 
進むとすぐ見えてくる。 


優勝者輩出店舗紹介 Vol.4 


闘劇優勝店舖4連続掲載 FINAL!! 


最終回となるゲセマプ闘劇特別編。今回 
紹介は東北最南端の福島県と関西の神戸 
の二店舗の取材となりました。それぞれ 
に地域色があり、取材に向かうまでも楽 


1 mm しむことができました。 


全国区プレイャ _ 育成ゲーセン 



►セガ直営店という 
こともあリ『ボーダ 
—ブレイク』がロケ 
テスト、稼働当初か 
ら人気を集めてい 
るという。 


元は自身も常連プレイヤーだったという店長の乙井氏にお話を伺っ 
た。「サンクスは大会運営に力を入れていまして、その中から発掘され 
たプレイヤーが全国へ名を上げていくということが多い店舗です。また、 
私のようにもともとが常連というスタッフが約半数を占めるため、お客 
様との距離が近く、コミュニティを積極的に築いております。」 

店のコンテンツに関しては、「かつては格闘ゲームが中心の店舗でし 
たが、現在では大型カードゲームも多く導入しました。おかげさまでこ 
ちらも好評をいただいております。当店では運営のポリシーとしまして、 
メンテナンスには特に気を使っております。豊富なランナップでお待ち 
しておリますので、近くへお越しの際はぜひ三宮サンクスへお立寄りく 
ださい 〇 」 


◄充実の格ゲータ 
イトル群。『ギルテ 
ィ』 はも明の 
『プレイブルー』も 
人気を博す。 




► rVF5R|、 『スト IV 』、 
『鉄拳 6 BRJ 、 など格 
ゲーのラインナップ 
に揺らぎはない。 


プレイヤー主体の大会で活気を生む 



◄ 前号のアビオン同様 
『パーチヤロン』で有名 
な店でもある。現在でも 
「クレイジーサンクス 
杯」なる大会が開催さ 
れているとか。 


とにかく大会でのエピソードを多く持つのが三宮サンク 
ス。闘劇優勝者を輩出した『ギルティ』の例をとってみて 
も面白い。右で紹介している「ヲシゲ」など8人ほどで始め 
た大会も、コミュニティの拡大とともに150人は集まるよ 
うな大規模な大会へと変貌したという。また、あまりに多 
くのプレイヤーが集まりすぎ、結果お店に入りきらずに道 
路へとあふれてしまい、警察に誘導の協力を得てなんとか 
大会を開催し終えるということまであったという話だ。 

現在はプレイヤーの新たなる要望によリ『ストリートファ 
イターIV』にて大会が始まっている。 

元はランキングバトルの参加者だったというスタッフの 
平良氏。「スタッフになってからも、自分も大会に参加し 
ながら大会司会を進行したリなど、お客様と楽しみながら 
運営をしております(笑)。」 


大会での盛り上がり 


有名プレイヤ_:ヲシゲ 



「サンクス」はプレイヤーが楽しくプレイできるよ 
うに盛リ上げてくれるお店です。大会もこまめに 
開いてくれるので、多くのプレイヤーが集まり輪 
が広がっていきます。本当にプレイヤーのため 
に頑張ってくれるお店ですね0 


[ 三宮サンクス周辺 參十醬（サンクス近く）カルビ并(¥600)鉄板で調理された焼き肉の丼が名物。地元でもカルビ幷といえば十番、十番といえばカルビ対と称されるほどの名物。元がカルビということもあり、キムチと 

114 級グルメ _の相性も抜群。さらに地元の方にスープも合わせて頼むと充実のセットとなるとのアドパイスをいただきました〇 _ _ 


























『すつごい!アルカナ八一卜 2』 
優勝者輩出店舗 

JOYPLAZA 




JOYPLAZA はオープンしてからすでに20年以上 
も経つという、地元ではすっかり老舗としてお 
なじみの店舗である。10年ほど前に増築をし、 
現在の店舗規模となる。サンプラザの閉店に合 
わせて夜8:30で閉店となるので注意しよう。 


JOYPLAZA 

福島県双葉郡浪江町権現堂上) 1 1原88サンプラザ内 
0240 -34-51 54 
10:00〜20:30 


(福島県） 



ショッピングモール•サンプラザ内ということで 
広大な駐車場を有しているため、クルマなどで 
の来場がオススメ。 




ショッピングセンター内の町ゲーセン 



JOYPLAZA 
店長長谷川氏 


「ショッピングセンターの中にあるということで、客層が普通のゲーム 
センターとはまったく違いますね。男性、女性、お子様から高齢のお客 
様まで、皆さまに楽しんでもらっています。」と語るのは JOYPLAZA 店長 
になリ4年の長谷川氏0 

ただ一方、格闘ゲームにも力を入れているという。闘劇は'07から今 
年で3回目の参加となる。闘劇 FINAL を目指す強豪プレイヤーたちの間 
では「穴場」と呼ばれているらしいが、各地からの遠征勢に対し、地元 
のプレイヤーは彼らに興味津々であり、いやがらず受け入れているとい 
う土壌があるという。「大会運営、特に闘劇のような大きなものになると 
大変です。以前の『スト®3rd』の大会時には18チーム（約50人）ほどが 
集まり、それをたった1セツトの対戦台で開催しましたから（笑)。」 


地元の人間に愛される、何でもありの空間 



店舗の近くに競合するゲームセンターが無く、 
JOYPLAZA は地元ではおなじみのプレイスポッ 
卜である。たまたま取材をお願いした日が地元 
浪江のお祭りだったらしく、店内のプリクラコー 
ナーにはお祭リに来た女子やカップルたちの長 
い列ができていた。 

また、店舗中央の大きなスペースにてキッズ 
たちの遊び場 「KIDS ISLAND」 があるため、親子 
連れのお客も安心して来店できる。 

格闘ゲームを本気で開催するも、若い女の子 
たちや親子連れ、こ'高齢のメダルプレイヤーな 
ど幅広い層が来店するお店。 

「場所的には離れている所にありますが、福島 
にお越しいただいた際は寄っていつていただけれ 
ばと存じます。」と長谷川店長。 


ショッピングセンター来店者含む 


全年齢層をカバーする 
ラインナップ 



►音ゲーも一 
通りの機種を 
カバーする充 
実のラインナツ 
プをほこる。 


◄高齢者もゆ 
つたりできる空 
間のメダルコ 


►ショッピング 
センターからの 
通路にあるキッ 
ズゲー“ 


{ JOYPLAZA 浪江周辺 •P •コック（サンプラザ内 • JOYPLAZAH ) 太っちょ焼きそば (¥580) とにかく麵が太い、だから太っちょ焼きそば。中の具も徹底的にソースと絡めた結果か、茶色一色の見た目。 B 級グルメ] 
級グルメ ンテストに浪江代表として出展された、正真正銘の B 級グルメです0 


ゲセマプ 

今後の掲載について 

ブログ： http://www.famitsu.com/blog/arcadia/ 
情報連絡先： blog @ arcadiamagazine.com 


永らく連載でお送りしておリましたゲームセンター 
マップ略してゲセマプですが、アルカディアブログの 
方にて、形を変えて掲載していくこととなりました。ア 
ルカディア本誌では、来年の闘劇後に再び掲載予定で 
すし、何かあるごとに、ふらっと掲載があるかもしれ 
ません。また、みなさまのご協力もお待ちしております。 
地元にある一風変わったゲームセンター、ゲームコー 
ナーがありましたら左のアドレスまでご連絡ください。 



では、次の掲載のその時まで!! 



















真夏の激闘をここに記す 


wm 




ijniY'toi 


I 高峰 M 勝負は 刮目1 せ& 


キャラ評価はエディ、テスタメン 
卜が相変わらず高いものの、下馬評 
通リにならないのが本作。三年目と 
もなると単純なキャラの強さよりも 
プレイヤーのやリ込みが際立つ内容 
となった。それを象徴するのがディ 
ズィーやザッパ、チップといったレ 
アキャラクターの通過の多さ。実戦 
値の高さが大会でも功を奏し、多く 
活躍が見られていた。また、ほとん 
どのチームの実力には差が無く、前 
回覇者の「リ よ〜 ちんワ 」 こと「どぐ 
ら」擁する【ハイパーギャル男軍団】 
や前回準優勝「ライムキー」I】エン」の 
【ムキー74円】の一回戦で敗北してし 


まう。優勝候補と称された [GREED] 
やギルテイ界のラスボス「オガちゃん J 
が軸の【アイドル M@STER mike】 と 
いった名うてのチームも次々と姿を 
消し、情勢は混迷を極めた。. 



ほぼすべてが有カチームといってもいい今 £' 
会。名だたるプレイヤーが次々と散っていった。 


だれが勝ってもおかしくない。そ 
んな激戦を勝ち抜いてきたのは……。 

高性能プレイヤーと評される「イ 
ノウ: LJ にいぶし銀デイズイー使いの 
「カズキ J と前回べスト4の「アキラ」 
の【イノウエ軍団総本山(笑)】は全員 
が最大限の力を発揮し、勝ち上がる。 

左下のブロックは"弱キャラチー 
ム"といわれた今大会の最注目株【お 
まいらガー不でピッコロす。】。最弱 
と呼ばれるジョニーを操る新鋭「さ 
とぅ〜」、前回準優勝かつチームの原 
動力となった関東の若き x_X 「もっ 
ち一」、今では最強ザタパ使 U と名高 
い「ちょなリ J の三人が会場の換線を 


奪い、このブロックを制した。 

右上のブロックは関西最強プレ少 
ヤーと評される「ヲシゲ」、その技さ 
は本物だが、大会では緊張し/がちな 
ため「無冠の帝王」と呼ばれる「少年」、 
前回覇者 「N 男 J の関西最強チ令ム 
【『閉回路』】は 「N 男」「ヲシゲ j の活躍 
によリベスト4へ。 

最後の準決勝進出チームは秋葉原 
を根城とする器用系イノ使いの「コイ/ 
チ」、「アキラ」や 「FABJ、 「サトシ： i ら 
と並ぶ最強ポチョムキンの一角「ハー 
ケン_!、バンデイットブリンガーが光 
る「キシタカ f 【ショッカー】が勢い 
よぐ壇上へと名乗ゾ上 


「 N 男」の2連覇を阻む関西包囲網 


3 年目の『八 CORE 』 は？ 



































































































































































関西勢が連覇達成! 

ハツピーエン ドオブ、ザ ワプ ルド 

『蘭回路』栄光への軌跡 

巡輪廻「光速制圧 j ヲシゲ（ミリア）/ r この二人に勝たせたい 。 j n 男のその思いと 
遮る白線「無限生成 j n 男（ヴエノム)/ ともに、勝ち進み栄光を手にした【『閉回 
笑う迷宮「残響少年 j 少年(テスタメント） 路 i 】。メンバー三人とともに振り返つてみる。 



Tearn 1 ! 
WMJ- Marn(J 
S FlashMi 


Kapital 
Caplx 

Marn (エディ） 
FlashMetroid (紗夢） 


一回戦は、アメリカ勢な孕らもヨニロッパまで 
遠征して権利を獲得した 【Team Kapital & Team 
Captain】 （二人チーム)。【『閉回路』】の先鋒は「ヲシ 
ゲ」。対する 【Team Kapital & Team Captain] の一 
人目は『ストリートフアイターIV』のプレイヤーとし 
ても有名な 「Warn」 のエディ,徹底したキャラ対策 
と強気な立ち回リでほぼなにもさせずに 「Marnj を 
撃破する。繞ぐ大将の rFlashMetroidj 紗夢が2ラ 
ウンド目を取り善戦し f;: ものの、3ラウンド目は「ヲ 
シゲ」がリードを握り、危ない場面もあったが勝利。 


J 合を振り返って…… 

〇海外勢相手ですが、キャラ構成的にも油断はできませんで 
した。松風「でもさすがにヲシゲが負けるわけないんだぜ一。 i 
(N 男）〇対戦相手のことを考えるよリ、会場の雰囲気につ 
ぶされてしまわないようにする事を考えていましたね0 (ヲシ 
ゲ）〇ヲシゲが多少の緊張はあったやろけど、対策の差を 
見せっけ何なく勝利。見てる方も安心できた試合。（少年） 


タク （スレ/ 
WM 1 いも (ザッノ 

■ 012(ソル 


タク （殳 17 イヤー） 
，パ） 

012 (ソル） 


【ユメ軍団】は関東のベテラン「いも』、「012_|に 
若手「タク」を加えた手堅さがウリのチーム。先鋒 
に「少年」を投入したが、動きが固く「タク」のスレ 
イヤーに敗北。出鼻をくじかれてしまう形となった 
が、「ヲシゲ」がそれをきっちりフォロー。「タク」戦と、 
続く【ユメ軍団】の中堅「イモ戦ともに、1ラウンド 
目は先手を取られるも、2、3ラウンドとも起き攻 
めや機動力を生かした立ち回りでリードを保ったま 
ま勝利。闘劇では2004年以来の再戦となる「012」 
戦でも動きにブレが無ぐ、勝利を収めた。 


S 合を振り返って…… 

〇要注意のチームでした。特に012さんはプレイヤーが強いの 
で警戒していました0松風「といってもソルだけどな一」 (N 男） 
〇緊張や不安からうまく闢えずに焦ってましたが、チームメイ 
卜の助言が流れを大きく変え、勝てると思いました。(ヲシゲ） 

〇相手の低空ダッシュを通しまぐ人全く対処できてない。目を 
ふせたくなるような試合。チームの絆で勝利。（少年) 




けだコンポで放課鑷3 

けだこ（メイ） 

かすな(梅暄） 1 
サミット(チップ）| 


関西、九州混合のメイ、梅喧、チップというレ 
ア構成チームとの対決。ここでも先鋒の「少年 j は 
調子が上がらず「けだこ」のメイが勝利する。しか 
し、中堅 「N 男」が得意とする手堅い立ち回りで「け 
だこ」を封殺。続く中堅「かずな」にもガードキャン 
セルを警戒した、しっかりとしたキャラ対策で盤石 
の勝利。【けだコンボで放課後プレイ】の大将「サ ミッ；: 
卜」がここで意地を見せ 「N 男 J を倒し、大将戦へと 
持ち込む。しかし、 エース 「ヲシゲ」が2ラウンド目 
は瞬殺し、その実力を見せつけた。 


S 合を振り返って…… 

〇普段よく対戦じ T いる相手なんで身内銃みが怖かったです。松風 
「下手するとワンチャンあったぜこれは一」 (N 男）〇大将戦まで 
もつれ込みましたが、 N 男が良い流れを作ってく tU 試合に集中で 
きていたので勝てると思いましたね 0 (ヲシゲ) 0メイにストレー 
卜負けするとは。ここまで役たたず。気まずい空気を味わう。いつも 
ならここで敗退の空気漂うも頼れるチームメイトが払拭！（少年） 


今編集部注: N 男氏のコメントに出てくる"松風"とは、本人いわく「もう一人の自分みたいなもの J とのこ<!:です。 





!: 1 


シヨ ツカー 
キシタカ（ソル）/コイチ（イノ） 
八ーケン（ポチョムキン） 


^sm 


おまい S ガー不でピッコロす 

さとう〜(ジョニー）/ちつち一 

プリジット） /B よな D (ザッパ) 




IQjSOC 


黯娜ぁ ? ま 5 


少年の勢いは止まらず「さとう〜」、 
「もつち一」を2タテし、早くも優勝 
へとリーチをかける。しかし、【お 
まいらガー不でピッコロす。】の大将 
「ちよなリ」が怒とうの反撃。「少年」 
戦は2ラウンドともラオウ憑依で瞬 
殺。続く「ヲシゲ」戦は 1-1 となる 
が3ラウンド目にペースを握り勝利。 
まさかの逆3タテの空気が流れる中、 
大将 「N 男」がプレッシャーを乗り越 
え勝利し、二度目の栄冠を手にした 


「無冠の帝王」と呼ばれ^闊劇では初期の；:ろか,. 
ら注目されていながらも不遇のときを迪え続け 1 __ 
ていた「少年」。氏の本来の実力がついに発# 
された準決勝。その状況判断力、コンボ精度な 
ど長所が出ているのでたん能すベ U 


先鋒戦は「少年」対「キシタカ J。 こ 
こまでいまひとつの「少年」だったが、 
ここにきてついに爆発。1ラウンド目 
の残り体力が少ない状態から連続技 
を決めきリ、本来の実力を取り戻す。 
これで吹っ切れたのか、中堅「コイチ」 
戦ではウリである状況判断力を見せ 
つけ撃破。「ハーケン」戦は接戦の末 
惜しくも敗れてしまづたが、「ヲシゲ」 
がしっかりと抑え、最高の状態で決 


勝へと進んだ。 













驅 


各地方からの刺客 


女性プレイヤー大活躍! 


真夏の激聞をここに記す 




多数の有カプレイヤーが居ながら、闘劇や 
公式大会などの大舞台では3回連続で優勝 
を逃している関東勢。シ U —ズ初の 2 on 2 
となつたことで、今度こそ勝盤石なのか？ 
それとも三度あることは四度あるのか!？ 


闘劇'07では東海の「青@牧場」、 ふふを擁する【働いたらふふふ by 今回ばかりはさすがに層の厚さが は 12P カラー(殿) J のチーム。特に「か 


闘劇'08では東海の「へんぼく」、『ア 
ルカナ2』エクサム公式大会では大阪 
の「すべてにおいて出来杉君（キャメ 
イ)」&「ふくよかなのび太君(力のだつ 


RAIN] など、各地方の強豪も参戦。 
前日の東西対抗戦は「キヤメイ」の活 
躍により西軍が勝利するなど、勝負 
は分からない中、關いは幕を開けた。 


違ったのか、ベスト4に残ったのは 
全員が関東勢。ひとまず関東大崩壊 
の危機は回避されることとなった。 
注目はやはり、女性プレイヤー「テ 


すみ LOVE」 は圧倒的な研究とや 
みで知られておリ、決勝戦はその4 
果をいかんなく発揮。【ウァア/ア！ 4 
登リ！】が頂点に輝いた。 ハ / 


しゃいマン)」が優勝と、敗戦が続い 
ている関東勢。今回の闘劇で9では、 
遠征で予選を通過したプレイヤーを 
含めると約半数を関東勢が占めてお 
り、今度こその優勝が期待された。 

とはいえ、前述の「へんぼく」、「キャ 
メイ」に加え、北海道の【2んな弱 
キャラ チームに （プッ】、九州の【れぅ 
じま！】、そして当日予備予選を通過 
した"岡山ドロシー"ことやん@ 


別の意味で注目されたのが、【足コ 
丸】の「マジ☆キン ☆ J J。 パートナー 
の 「モ トヤマ」が欠席のため、何と一 
人だけで参戦したのだ。さすがに厳 
しいかと思われたが、何と何と【松田 
組】、【れぅじま！】を連続で倒し、ベ 
スト8に進出。壇上をかけた準々決勝、 
【半日かけても着きませんでした】と 
の闘いでも、敗れはしたもののギリ 
ギリまで追い詰める健闘を見せた。 


クスチャエルザ j を擁する【ウァアア 
ア！ C クレド！】。「テクスチャエルザ」 
はここまで無敗という活躍でチーム 
をけん引し、準決勝の【半日かけても 
着きませんでした】戦でも強気の立ち 
回りで勝利。決勝戦にコマを進める。 

一方、【野獣王国】を倒して決勝に 
進んだ【ウァアア！滝登 1 彳！】は、シ 
リーズ当初がら有カプレイヤーとし 
て知られる「かすみ LOVE」 &「神こめ 

























































































































































_ t かすみ LOVE (ぁかね） 

ウァアア!满 S 9! 神この，ヵラ-(このは） 

元々は 『 Kof 勢の「かすみ1_〇^_|と、『パ - J Alf SHK 

チャ □ジ ブォょス』勢の r 神このは i 2 P カラノ IV ノ U ’ v ノ 


元々は 『KOFj 勢め r かすみ LOVEJ と、『パー 
チャロジブオノス!勢の r 神このは 12 P カラ 
ブ 1 。対照的な二人の聞いぶりを振ってみよ 5。 


I 1 


キャンセル待 B 

ミ(冴姫)/ 

ポポイ(神依） 


やっぱり爱だよね! W 

やる夫(はぁと)/ 

や5ない夫（ドロシ- 


初戦の相手はご当日予備予選を通適した東海勢 
[/又ーンナッコォ】。激戦を勝ち抜いてきただけあっ 
てエンジンがかかっていたのか、特に「バンババン 」 s 
がキレのいい動きを見せ、いきなリ「神このは 12 P 
カラー」が敗: Ifco 「 K ナコ」を倒した「かすみ LOVEJ 
も1ラウンド取られるが、最後は落ち着いた立ち回 
リで「バンババン」の攻めをいなし、辛くも2回戦に 
進出。なお、今大会で【ウァアア！滝登り！】が1回 
でも負けたのは、この試合のみだつた。， 


続く 2回戦は埼玉勢【キャンセル待ち】との闘い。 
先鋒戦の「ミ」は前回、前々回も闊劇に出場してい 
るプレイヤーで、「かすみ LOVE 」 は序盤に苦しめら 
れるが、やはり落ち着いた立ち回リで少しずつベー 
スを取リ 戻し、 気付けば2ラウンド連取。「神この 
は 12 P カラ ー J 対「ポボイ」の試合では、チーム名に 
もなっている滝登リがいろいろな意味で機能し、や 
や追い詰められながらも「神このは 12 P カラー」が2 
ラウンド連取。余裕をもって3回戦に進出した。 


3回戦の相手は、豪快なプレイスタイルで多数の 
アルカナプレイヤーから尊敬されている「もみじ」 
こと「や多夫」と、研究熱心で膨大な知識量を誇 
る「リよ」こと「やらない夫」。「やる夫」対「かすみ 
LOVEJ は激戦となったが、寒いとまでいえる落ち 
着いた立ち回りで「かすみ LOVE 」 が勝利。「やらな 
い夫」対「神このは 12 P カラー」は、対策で選んだ 
時のアルカナが功を奏し、1ラウンド取られながら 
も勝利。ここも決定戦を待たずして勝ち抜けた。 



翁 


3を振0返つて 


H 电搌卩遇って 


C 


「もみじ(やる夫)」さんとはよく対戦し r いて、言鬉よ 
リもまず闇の設置を優先、という対策を立てていたの 
ですが、それがうまくいきました(かすみ LOVE ) 。「もみ 
じ」さんと脳筋同士でぶつかったらパワー差で負ける 
予感がしたので、あえて苦手キャラのドロシーを狙い 
ました。キャラ対策の時がうまく機能したと思います。 
追擊をミスってますが……（神このは 12 P カラー)。 


相手のチームには店舗予選の決勝で対戦順か悪 
く負けたことがあるので、試合前に相手をあおリつつ 
順番を逆に。滝登りに手痛い反撃を受けなかったの 
で勝てました(笑）（神このは 12 P カラー)。何よリも試 
合順が大きかったです。1試合目でミスした相手ア 
ルカナフオース後の裏周りも成功しミス無く自分の 
ペースで闢えたと思し唯す(かすみ LOVE ) 。 


付録職 




徽王国 

i 犬(ゼニア)/ 
たぬきち(冴姫) 


ウアアアア! C クレド！ 

メイフアン(美凰)/ 

尹クスチヤエルザ(エルザ） 


壇上最初の相手は、普段から対戦 
しておリ手の内を知り合っている「た 
ぬきち」とりむヤ」こと「狂犬」の【野 
獣王国】。「神このは 12 P カラー」は、 
相手のミスにも助けられ「狂犬」に勝 
利。「かすみ LOVE 」 は、前作、前々 
作でも闊劇に出場している「たぬき 
ち」に追い詰められるが、ギリギリの 
ところで踏ん張って逆転勝ち。優勝 
に向けて大きく前進する。 


$合を振り返って •_ 


決勝戦は、「台拭き」こと「沸騰メ 
イフアン」と「ねこセンサー」こと_「テ 
クスチヤエルザ」の神奈川勢が組ん 
だ、【ウアアアア! C クレド！】との対 
決。チーム名を真似された （？) 側と 
しては負けられないこの闘い、立ち 
上がりこそ「かすみ LOVE 」 が「沸騰メ 
イフアン」から1ラウンド取られるが、 
その律は磐石の或ち回りで圧倒。見 
事、覇者の座を勝ち取った。 


決勝卜ーナメントが始まる前、舞台裏で「/ぐノヤ(狂犬)」が緊張でふるえるひざを押さ 
えているのを見て、これは負けないな、と思いました。試合前にもしっかりあおっておきま 
したし(笑）（神このは 12 P カラー)。選手待機所での野試合で「たぬきち」首領が連勝し 
ていたので、かなリ譬戒じ T いました。埴上でも普段と同じかそれ以上の立ち回りで、か 
なリ苦戦させられました。2ラウンド目の最後で気を抜いてくれたのか、何とか勝ちを拾 
うことはできました汰さすが我らの首領です。たぬ一味万歳！（かすみ LOVE ) 。 


J 合を振り返つて…… 

序盤は相手の思い切った動きに苦戦しましたが、1ラウンド目で動きは分かりました 
しアルカナの相性がいいので、対策通リ立ち回って取り戻せました。»を設置した後に 
ただ立っているのは、その方が相手の動きに対応しやすいからです。実況にあおられて 
途中からしゃがんでますが(かすみ LOVE )。 「たぬきち J 首領のチームに勝ったので、優 
勝する気まんまんでした0でも、実はコマンドミスのエムローンエナッドや相手の体力 
が見えていないクリイーオフなど、いろいろヒドい試合でしたね(神このは1 2 P カラー)。 


_ 參《1者の H * 雄括： f アルカナ J プレイヤーは、メンタル面が弱く明らかに動きのおかしい人が多かったですね。お前らもっとメンタル面を鍛えて、俺のあおりに耐えてみろよ、と言いたいです(笑）(神こ 
©は1 2P カラー)。やっぱり緊張しない人が強いですね。抱き枕カノ C- とかを平気で寅えるようになれば問題無く勝てると思います(かすみ LOVE) 。 












ARCADIA 

NEWS 

ANALYSE 


プレゼントのお知らせ 




このマークのある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は2ページを 
参照じ T ください。 


r KOF 2002 UM ARCADIA CUPj 盛り上がりをみせ閉幕 


SNK プレイモア >http://game_snkplaymore.co.jp/ 
アルカディア >http://www.arcadiamagazine.com/ 


12月5日（土)、エンターブレイン本社、その2 
階イベントスペース rWinPaj にて、 「 KOF 2002 UM 
ARCADIA CUPJ が開催された。 

大会の優勝、準優勝は招待選手である台湾プ 
レイヤーの独占となり、その実力を見せつけられ 
る結果となった。 

大会途中、ネオジオ博士による開発者トーク 
ショーや豪華声優陣による rKOF SKY STAGE 』 を 
からめたトークなどが催された。 


P .36 「ネオジオランド j にて 
さ6なる詳細があります。 



◄会場には、ほぼ満席と 
もなる200名ほどのプレ 
イヤー、ギヤラリーが集ま 
リ盛リ上がりをみせた。 


►ネオジオ博士と本誌総 
編集長猿渡によるトーク 
ショー。絶妙なやりとりの 
下、今後の 「K0F」 の展開 
が語られた。 


ナムコ No _1 スタッフ決定戦開催！! 


http://www.namco.co.jp/ 


12月9日（水)、ナムコアミューズメント施設 
の接客ナンバーワンを決定する「 N 1グランプリ 
2009」が開催された。第4回目となる今回は異業 
種からの審査委員も招かれ、その中にはタレン 
卜でマナー講師でもあるエド•はるみも登場した。 

競技はステージに特設されたア ミューズ メン 
卜施設内にてお客役のエキストラを相手の5分間 
の/ \°フオーマンスにて評価された。 

結果、優勝はナムコランドドンドコフェスタ 
店(千葉県流山市)の猿谷美樹さんに決定した。 



(上)異業種からの審査員では、写真の 
エド、はるみ以外にも ANA ラーニング㈱ 
の佐野川谷氏、㈱ユニクロの西本氏、㈱ 
大丸の笠井氏、㈱ 0HANA の松田氏が 
参加。（右）全国3500名のスタッフの中 
から優勝を勝ち取った猿谷ざん。 




ナムコ•ナン ジヤタ益驪 


ナンジャタウンでは、寒い冬にぴったりな 
"あったまる餃子"がご当地餃子の名店11店舗 
から登場する「冬のあったまる餃子祭り」を、 
2010年3月14日（日）まで開催しています。 



三国戦記2乱世英雄 IGS 

IGS 

橘スクロールアクシ3ン 

MONSTER Ancient Cline 

エクサム 

2D 対戦格 H 

美少女タイマンアクシ3ン 

才トメクライシス 

エクサム 

メタルギアアーケー■ド 

KONAMI 

タクテ•オ：ィン•アクション 

上海 

SUCCESS 

パカげーム 

exception 

SUCCESS 

シューティング 

Project DIVA ARCADE (仮称） 

セガ 

リ XA ゲーム 

Touch Striker 

セガ 

ビデオゲーム 

ネットワーク対応型レースゲーム 

TOPSPEED 

タイ1^一 

OPPOPO BOOM (オッボボブーン!!） 

タイトー 

体感ゲーム 

対戦格闢 

二トロプラスロワイヤル 

ニトロプラス/7イルストン 

箱つみ MAX 

Fuuki 

対!ル 

天までマイル 

Fuuki 

アクションパズル 

プロジェクトケルべルス 

マイルスト://ホビボックス 

対戦格 H 






































AN A 商品紹介 ( 201 〇年 i 月発売予定商品) 





鉄拳6 
(PSP) 


さらなる詳細が 
あります。 


大人気 3 D 対戦格闘ゲーム『鉄拳 6』 が、つ 
いに PSP に殴リ込み！あの迫力をそのま 
まに、いつでもどこでも対戦可能に!！ 




メーカー 

/くンダイナムコゲームス 

発売日 

2010年1月14日予定 

価格 

6,279円(税込） （XDL 版:6,28 0) 





Dance Dance Revolution 

MUSIC FIT 

(Wii) 


アーケード最新作 『DDR X 2』 に収録されて 
いる楽曲も多数収録。このソフトで練習し 
てアーケード最新作に備えよう。 



メーカー 

K0NAMI 

発売日 

2010年1月28日予定 

価格 

5,980円(税込） 




GAME t) 


タツノコ vs ■カプコン 
アルテイメツトオールスターズ 
(Wii) 


あのタツカブが増キャラクターとお手ごろ価 
格で新登場!！テツカマンブレードや『デッド 
ライジング』のフランクなどが新たに参戦!！ 


©タツノコプロ ©創通.タツ 
■KARAS •製作委員会 ©CAPCOM C0., 

U.S.A., INC. 2009 ALL RIGHTS RESERV 
「タツノコ VS. カプコン J は一部㈱竜の子プロダクション 
㈱カプコンが*!造 • 販売するものです。 


発売日 2010年1月28日予定 
価格 3,990円(税込） 




アルカナ八一卜3 

八一トフルサウンドコレクション 


この冬に最新作が稼働したばかりの、人気 
格闘 ゲーム 『アルカナ ハー ト 3』 のサウンド 
トラックが早くも登場だ！ 




発売元 

ティームエンタテインメント 

発売日 

2010年1月13日予定 

価格 

2,940円(税込） 



©EXAMU.Inc 


暴 


||iiea |fimf Ijlusic J^aliOHtsri 


テトリス•デカリス TM 稼働記念 

能登有沙さんスペシャルィンタビュ- 


テト 1 J ス•テカ 1 」ス™のテー 
マソングを歌5「チーム 
DEKAFMSJ 。 今回はその 
メンバーである能登さん 
にお話を伺った。 


——まず、今までに r テトリス j はプレイされたことはあ 
りましたか？また、どの機種で遊ばれていましたか？ 

能登有沙さん(以下：能登）はい、遊んだことはありま 
す。初めてプレイしたのはキーホルダータイプのモノで、 
当時は小学生時代でしたね。 

—では、『デカリス』の初見での印象は？ 

能登ポップで、かわいいなと思いました。操作するレ 
バーが大きくて。それが印象的だなと。 



——実際『デカリス j をプレイされてみての感想は？ 

能登実は『テトリス』は結構遊んでいたので、自信が 
あったんです。でも『デカリス』は何もかも大きくて、 
ダイナミックでしたね。イベントで二人と対戦したんで 
すけど、私はピリでした(笑)。 

一今回、テーマ曲を担当するにあたり数曲を歌われて 
ますが、特にお気に入りの曲はどの曲ですか？ 

能登「運命は T Love Youj ですね。一番テトリスっぽ 
いので。 T の形のまっすぐな棒が来てほしいときに来 
てくれない。逆にまだ来ないで、というときに来てしま 
うとか(笑)。 

——ありがとうございました。最後にアルカディア読者 
に一言お願いします。 

能登「難しいけど愛してる〜デカリス〜」という曲が 
あるんですが、ゲーム中では一部しか流れません。でも、 
発売されている「恋のデカリス」の中では特別にフルパー 
ジョンが入っています。とってもいい曲なので楽しんで 
ください。 

(2009 年10月22日、セガ本社にて収録) 


Tetris ® & © 1985〜2009 Tetris Holding. Tetris logo. テトリス，デカリス， Dekaris, Tetris theme song and 
Tetriminos are trademarks of Tetris Holding. Licensed to The Tetris Company. Game Design by Alexey 
Pajitnov. Logo Design by Roger Dean. All Rights Reserved. Sub-licensed to SEGA. Certain original 
.• 3EGA Corporation: © SEGA 



商品名 恋のデカリス 


小倉唯、石原夏織、松永真稼、能登有沙(音楽 
ガッタス)の四人組による「チーム DEKARIS 」。 
ゲーム中では全5曲を歌っています。 


『恋のデカリス j ( CD )/ l 名様 


characters and music owned by SEGA C 
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さっそく新作の 
アルカナ3の 
お話をうかがい 


そうですか? 


たいと思います 


X.— 

そうですね 


何3 
がは 
ち今 
がま 


今回の 

アルカナハート3は 
前作から 
システムを 


のと 


漫画版アルカナハート全2巻 
好評発売中! 


一新しています！ 














































前作までのいいところは 
そのままに「派手派手」に 
〖 なるようにした、という 



新章突入！と 
—一^いっていいでしよう! 




超必殺技ゲージも… 

前回のパワーゲージは 
戦っているうちにためる、 
というオーソドックスな 
ものでしたが… 



今回の「アルカナは 

「自動回復」で^/ 



2 ^ 


なんで、そういう背景を 
持った主人公に 
したってわけです, 


「ドレクスラー機関」という’ 

\ < ，ウアルキユリヤ 

組織で戦闘員、「戦処女」と 
して訓練を受けた少女。1 


「エクステンドフオース」 

アルカナごとの特殊効果発動、 

技のスキを消すのにも使える。 

例: (樹) 体力が徐々に回復する 

「アルカナバースト」 

いわゆる脱出技。 

W し 


卜」 

V、- 


詳しくは50ページからの記事で! 


5作目ともなると、 

少しちがったことしないと 
いけないな一って方針に 
なったんで、シリアス路線 
で行こうってなったんです 


なるほど、ゲージは 
ためておかないと 
もちろん後で不利に 
てしまう 


先行逃げきり馬か… 


ル前でさす馬か… 


プレイヤーの個性が 


出そうですね 


m 


でも、超必は使って 
いかないと、勝つことは 
むずかしい…！ 


アルカナ選びも 
鍵になりますよ! 


さくらいさん 
出番ですぞ 




































































シリアス路線にする前に 
4人ぐらいキャラ作って 
たんですけど 
そのへんはボツ 
になりました 




ちがうの!「聖女」 

って設定上、 
だいたいの年の娘は 
出たから5歳まで 
おとしただけなの！ 



ドレクスラー機関で退屈 
だったので、うっかり 
理想の王子様を 
描きましてね 



^らくがきは 

そのまま自立して、 
えこの兄となって 
自分の意思で 
動いているのです/ 



fir ンタビュー 
• 1__こぼれ話 




































































なぜ友達のヴァイスと戦うのか、 
行方をくらましたのはなぜか？ 
ゲームをやって 
確かめてみて下さい！ 


公式発表以外は 


今はちょっと 


ぐらい 

いいじや一ん 


HE 


あとは 


シャルラッハロート… 


ですけど 


ヴァイスと深 V 


関係なんですね 


そんな人も安心！デモン 
ブライドにも搭載していた 
「シンブルモード」もついてます 

"分似///_111 in 1祕鱗_ 

シンプルモード操作方法 

f 通常技 アルカナ技 

••• 


> ，初心者でも 

ますょ-! 


ストーリーに今までの 
伏線の回収も 
してあります！ 


の目が 


な^ 1 贫5心ロッテの 

ュ器& 


フアンの人もうれしV 
ですね 
アルカナ3はまさに 
集大成といった感じで/ 


ハデなシステムにも 
注目っスね一 
村戦も盛り上がりそうです！ 


せひ色んな人に 
プレイしてもら»たV、ですね! 


アルカナハート3、大好評稼働中!！ 

よろしくお願いします! 
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※お手持ちの FAX の r ボーリング機能 J を捕って 
24時問いつでも取り出し nj 能です！ 

1(ポーリング機能がない機種ではご利用できません。I 
話中の塌合は時两をずらしてご利用 F さい。 

I 下記作の一例です。菊 B« こお持ちの FAX の I 

説明書等ご参照の上操作方法に従って T さい。） | 

❶お手元のファックスのポーリング受信ボタン I 
など（機能ボタン等）を押します。 

❷ 03-3255*0738 をダイヤルして回線が繫がり 
>k — • “ u - 一を押します。 

_報料は無料です。 


苗週火曜□更新です！！ 
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/V\ Amusement 
d-A.3 Journal 


アミューズメント業界誌 [^Amusement Journalj の 
取材記者•情報提供者、登録開始。 

捋来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 

どしどしお問い合せ下さい!！ 

1111 ———IWillil" 

【新作稼動情報の提供】 

期待の新作の出来や、稼動情報を主観たっぶりに 
レボートして下さい。 

【ロケーション情報の提供】 

し〇も行く店はこんなことをしているョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【ブレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！といった硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした、 

など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!！ 


お問い合せは- 

株式会社アミ： I — ズメントジャ-ナル 

本 社 〒15(M)031 東京都渋谷区桜丘町27番2号第ニシバビル2階 
大阪支社 〒53(W)044 大阪市北区東天満1丁目11番13号広垣ビル3階 


@笑販支: 


社03.5728.8273担当:焼田 
社 06.4801 .5860担当:村上 


Amusement Journal K 

好評発売中!! ft ! 


杉田哲朗 

1970年代にアーケードゲームをプレイ 
し始めた、古参ゲーマーのなれの果て 
最も最近参加したゲーム大会は、ザ•ラ 
ンブルフィッシュ大会(ボイド)という多 

関節系編集長。結果は圚くな。 


^^10は? 

1年 ( D 1 アルカデ VK 大賞は？ 

(情勢が大きく変化する昨今でございます) 



_来年の闘劇の種目が気になつてべ—ジを 
たぐり、： このコラムにたどり着いた読者の 
H 方もいらつしやるかと思います。 

|例年であれば、この2月号が次回の闘 
一劇の発表号であるわけですが、今号には 
« c 1 P おりません。闘劇'10はスヶジユール 
年とは変わるものの、開催へ向けて 
一着_進行中です。開催概要については、 
0年1月末売りのアルカディア、サ 
イトにて (www.s-ugeki.com) 発表でき 
，るはずです。 

•開催時期が変わるのはこれが初めてのこ 
とではなく、最初の闘劇は FINAL が 
一. 3 月 開催' 続く 3回が5月開催、続く 
3 H が8月開催と折々で時期を変えて開 
催して きて おり、また その時が きたという 
ことです。 

種目、開催内容については検討中で、 
、今月#の段階でははつきりとお伝えするこ 
，とができませんが、少なくともスケジユー 

ルは昨年より後ろ倒しになつていくこと 

I は間違いなく、 FINAL は9月以降 

.の開催になるでしよう。 

予選も、それに伴い開催時期が 

|後ろ倒しになつていくはずで K 

『 ともあれ、次号の発表をお 

• 待ちください。来年もまた盛 

り上がつていきましよう！ 

来年の闘劇は、早いも 

ので8回目の開催となり 

ます。これまでご支援 

いただいた皆様のおか 

げと感謝する次第 

です。 


闘劇は、格闘ゲ—ム好きの活力の源の 
一つになるベく開催されてきました。闘劇 
の開催初年度は、格闘ゲームの終焉が方々 
で囁かれる中、それに逆行するような形 
で開催されました。それから7年、まだ 
格闘ゲームは終わつていません。闘劇が無 
かつたらどうなつていたか？それはどう 
とも 分かりませんが、続いてほしいものは 
支持をする。 そうした 態度でゲームに接 
していけば、未来を変えることができる。 
それをいくばくか証明してきた7年では 
なかつたかと思います。やり込みに値する 
ゲームが登場し、それを支持する。支持 
されたゲームが次につながつていく。 こう 
したシンプルな連鎖が途切れないよう願う 
ばかりです。 

また、今年はアルカディア大賞の実施 
を休止とさせていただきました。ビデオ 
ゲームのリリース数減少傾向に歯止めが 

かからず、昨年度ですら各部門候補が二 

択、三択状態で選考に苦慮した経緯があ 

り、今の形では意義あるものにするのが困 

難で あると 判断したためです。昨今は年 

をまたいで長く展開していくタイトルが増 

え、これまでのような大賞の形がそぐわな 

いということはあるでしよう。今年は、1 

年間にリリースされたタイトルの年鑑とい 

う形でまとめさせていただきましたが、次 

回以降は変化する業界事情に追従した何 

かを検討していきたいと思つております。 

来年がアーヶードゲーム業界に飛躍が 

訪れる年 i 期待し、今年は、リリースさ 

れたすベてのタイト—に賞を贈りたい気分 

です。 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am ~ j . coJp / 
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アンケートはが#の#き方 

自由欄以外のアンケートはがきの質問事項すべてにお答えくださった方を対象に、賞品を抽選でプレゼント致します。ブレゼ 
ントの記号は2ページに掲載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載夕仆ルの最後に記載された[番 
号]を記述してください。自由棚•空きスペースは感想やイラストなど、ご自由にお使いください。なお、切手は不要です。 



•今月号掲載分で、今期内稼動する主要な夕仆ルは出そろった形。 
年明けから稼動する新作があまり無い……。そんな展開に不安を覚えつ 
つも、こんなときでないとできない企画をやるベと前向きに考える。翮劇 
• 10につ1、てはコラムの方に書きましたので、そちらをご覧下さい。（杉田） 

•七瀬葵さんのイラストがアルカディアに掲載されるなんて！自分が 
『GAMESTJ の読者であったころにテレカなどを大量に買っていたので、 
非常に感慨深いものがあります。自分の萌えの原点ともいえる作家さん 
と仕事ができて舞 t ゝ上がってしま t ゝ仕事が手に付かなしゝ日々です!(尾崎） 

_皆さんの熱 t 瓔望にお応えして復活と相成った「ふぁん散歩」！今回も全国 
を巡ります。第一回は底冷えも厳しい時期ですが、京都で開催しますのでお楽 
しみに。 LoV2 の CPU 攻略は今回で最終面。ぶっちやけ D アリスよりも楽チン 
です0ハード攻略も要望があれば検討します。 （VH3-3 で停滞中の霜田） 

•既に現役を退 t てしばらく経つが、アーケード ARPG の礎を築 t 次名作 
fQoDj シリーズが事実上の終了宣言。「始まりあれば、終わりあり」と分かっ 
ていても、仕事抜きで楽しんだ夕仆ルだけに感慨もひとしお。開発スタッフ 
並びに運営スタッフの皆様、本当に長い間ご苦労様でした。（伊勢猫） 

•皆さん r シャイニング•フォースクロス J 遊んでいます？そりやあ5年 
もかけて洗練されていった偉大なお兄さんと比較するのは酷だけど、弟 
にも「血」は色濃く受け継がれているワケで。これからグングン伸びてい 
く子なんじやないかと気体してます。（やっぱゲームは3150!の itakyo) 

•この冬は『ボーダーブレイク j 、 r ブレイブルーコンティニアム•シフト j 、 
[■シャイこング•フォースクロス』、 r アルカナハート 3j とやり込みたい夕 
イトルが盛りだくさん。当然、仕事も盛りだくさん。だれか体を二つくだ^い。 
いや三つでも……。（修羅麻乗りでフレイル使いの 0YZ) 

• to do リストが一向に減らず、気付けば年末。ゲームを控えればいい 
のは分かってるんですが……。それはそうと 「K0F 2002 UM ARCADIA 
CUPJ。 大会の舞台でも終始落ち着いていた、台湾選手の勝負強さ 
に脱帽です。やっぱり海外選手が強いと盛り上がりますね。（河野） 

參今回は LoV Iはお休みで、アルカナハート3とサイバーダイバーの攻 
略を担当したわけですが……とりあえずフィオナは相変わらずかわいいな 
おい！（笑)。と、そんなこともしつつ、攻略の息抜きに特設ルームで 
LoVI と、ある意味充実した月でした。ちょっと疲れたけど(笑)。 (age) 

#例年の新年号ではメーカー年黄ハガキをやっていましたが、リニューアル後とい 
うことで新企画メーカーカレンダーになりました。本誌ページとしてではなく、付録と 
して別に付けてほしかったという声もありましたが、本体価格が上がってしまうためこ 
のような形となりました。皆さま、このカレンダ-とともに t り良い2010年を。（高瀬） 

籲ついに r サイバーダイバ ーJ が、この原稿を害いている時点で稼働直前。 
ストイックで逆転要素の少ない FPS に、格ゲーばりの超必殺技がある…… 
格ゲー界に『龍虎の拳』で超必殺技が誕生した際の衝撃を思い出してもら 
えば、この常識破壤の規模が分かるかと。マジで楽しみです!！（ちくわ） 

• Fbeatmania HDX17 SIRIUSJ の「リーグモード」がついに解禁され 
ました。従来のシリーズ以上に自分の腕前が分かりやすくなって、プレイす 
る楽しみが增していますね。次号年始進行でまたタイトなスケジュールにな 
りそうだけど、自分のペースで IDX ライフを楽しもうと思います。（井川） 

•今月は r アルカナハート3』の攻略を担当。今作はナンバリングが変わっ 
ただけあり、なかなか意欲的なシステム変更、追加がされた感があります。 
さて、そろそろ来年の鬭劇のタイトルが決まる季節が到来。昨年は『夕 
ツカプ J をプレイしたけど、今年は何にしようかな？（ケンちゃん） 

•ダライアスシリーズ12年振りの最新作がアーケードで出ないと t 、う状況は 
非常に残念。「統編が出ただけいいじやないか」という考え方もあるとは思うけ 
ど……。話は変わるけど、今月は異様に体調が悪かった。歩くだけで立ちく 
らみがする日が今も継統中なんだけど、一体何が原因なんだ。呪い？（松浦） 

參第X次クレオパトラフォーチュン熱再発。クリア寸前で失敗したときの 
寝つきの悪さは外の寒さなぞ比にならず。この号が出るころには1コイン 
クリアをしてよしゝ年を迎えられるようにした t \ですね。 （ そろそろ萌え魂に 
パトラ子さんを描し〜てくれる作家さんが来てくれてもい t ゝと思う◎はなだ） 


本誌に関するお問い合わせは、下記の電話番号およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えできるのは、月刊アルカディア誌面、 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容につしては一切お答えできません。 

■電話でのお問い合わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日 • 祝祭日を除く 12:00- 17:00) 

■ E-MAIL でのお問い合わせ先メールアドレス 

arcadia-contact@arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

※E-MA にでお問い合わせの際は、①「内容説明的な表題 (Subject)J ②「お名前 J ③「該当商品名」④「該当ページ数」⑤「お問い合わせ内容」 
を明記の上、送信じ T ください。不備がござ t 、ますと、返信がで令な t ゝ場合がござ t ゝますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません。 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できなI、場合がござし、ます。ご注意ください。 




■発行人浜村弘一 
■編集人青柳昌行 
■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 


■デスク伊丹恭/河野淳一 


■編集スタッフ高瀬康次/井川史也/松浦恵介/尾崎 貴 也 
■編集協力（五十音順 ） age /杏野はるな/伊勢猫/ウメ/ヽラ/ 0YZ / 
が一くん/カイゼルちぐ b/ 極限堂/黒鉄タカスエ/京城/けつつ☆先生/ケ 
ンちやん /C • LAN (トリスター）/大明神/タケヤマ/田渕健康（トリスター） 
/伝説のオタク/刻/灘琉豪/パチ/はなだ/ハメコ。/ fanl 14/モリカワ 


/矢永/よるよる 

■ハイスコア協力 藤原城嗣 

■アートデイ L4 ター大里浩二 (THINKSNEO) 

■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐藤美帆 


■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio) 


■フォトグラフ（五十音順） Studio T /鬼束麻里/小森大輔/曾根田元/ 
中川有紀子/永山亘/新妻和久/堀内削/雪岡直樹/吉田佐知子/和 
田貴光 

■イラスト（五十音順）天野シロ/今井神/倉持結香/七瀬葵/葉生田采 
丸/森茶 

■業務部青木孝道/森村利佐 


■営業部後藤削/堂前秀隆/中村宣忠 


■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山達夫/ 


中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 
■編集総務須藤史紀/時田宽子 


■放送局プロジェクト兎束龍憲 

■セールスプランニング部酒井朋喜/与那覇学/廣原洋祐/福島陽平 


月刊アルカディア2月号 [No.1173 

ARCADE VIDEO GAME MACHINE MAGAZINE ARCADIA No.117 
第 11 卷第 2 号通巻第117号平成22年2月1日発行(毎月1回1日発行） 
雑誌11447 -02 

■発行所株式会社エンターブレイン 

〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 0570.060.555 (ft*) 
■発売元株式会社角川グループリッシング 
8177東京都千代田区當士見 2-13-3 
WebStte 



※内容は予告無く変更になる場合があります。 


次号予告一 


次号の特集は 


15年の歴史を振り返る！ 

鉄拳15周年特集 


話題の FPS を攻略！ 

サイバ_ダイバ_ 

そのほか、読みごたえ抜群の 
特集を掲載予定！ 

NEXT NUMBER 2010年3月号は 

2010年1月30日(土)発売予定 
定価880円(税込） 


お詫びと訂正 

『月刊アルカディア』2010年1月 
号の付録 DVD ビデオにおきまし 
て、一部音声に不具合がございま 
した。詳しい症状につきましては、 
以下の通リです。 


『月刊アルカディア』2010年1月 
号(N0.116)付録 DVD ビデオ「闘 
劇 09FIMAL rFate/unlimited 
codes』」 の「準々決勝〜決勝映像」 
を副音声（日本語 2) で再生した場 
合、画面と音声がずれる。 


お買い上げいただいたお客様をは 
じめ、関係各位には、ご迷惑をお 
かけいたしました旨、深くお詫び 
申し上げます。 




Contribute -投稿一 


※各コーナーの投稿宛先に変更がございますので、ご注意く 
ださい0 



■アフロ文章投稹 


afro2009@arcadiamagazine.com 

■ A-Fro イラスト投稹 

afro_cg2009@arcadiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa2009@arcadiamagazine.com 

■ハイスコア全国集計 

hi_score2009@arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 

beatraizing2009@arcadiamagazine.com 
■ そのほか店 Si に関する募集あて先 

Iocation2009@arcadiamagazine.com 
■そのほかのコーナーへの投稿 

post_arcadia20o9@arcadiamagazine.com 
■アルカディアに関する問い合わせ先 


arcadia-contact@arcadiamagazine.com 



〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）係 

※投稿の際は、住所•氏名 • P.N. を忘れずに！ 

4月号 （2010 年2月28日発売）への投稹もよろしくお願い致します! 
5月号 （2010 年3月30日発売）への投稿もよろしくお願い致します! 

各コーナーへの投稿締め切り 

4月号/1月15日（金)必着 
5月号/2月15日（月）必着 
6月号/3月15日（月）必着 
































LI IV V . Ll I# I Ll No.l17 003 ページに期防れた 、 li 

Q1. 面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 

A1. 


時を元に記入してくださ 

A 3. 


Q2. 興味はあったのに期待はずれだった記事の番号と、その理由を教えてください。 

A 2. 


s 





I 



理 

由 


i 






Q4. 今月の表紙はどうでしたか？ 

A 4. □満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 
その理由 [ 

Q5. 今後どういった動画を見たいですか？ 

A 5-1 •見たいゲームジャンル（一つだけ選択）[□格ゲー□カード□音ゲー□シューティこ 
□レゲー□その他 （ ) □見たくない] 

A5-2 ■見たいコンテンツ（三つまで選択可）[□有名プレイヤーの対戦動画□コンポ集 

□チュートリアル□攻略□大会□超絶プレイ [10P 映像 [IPV/ トレーラー 
笑い □ 


)] 


□インタビュー□お笑い□ネタ□萌え□その他 （ 

Q6. 今回の付録 DVD の感想をお閎かせください。 

A6 •□満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不満 
その理由 [ 

Q7. ゲーセンに行く顗度と一回あたりの利用金額を教えてください。 

A7 •□月に1回程度□遇に1回程度口2〜3日に1回程度□毎日□行かなくなった 
1回あたりの利用金額〔 円〕 

Q8. 今回の A-F「o の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稿作品を教えてください。 
A 8. 〔 〕ページ〔 〕さんの投5 


來当アンケートはがきの自由棚に描かれたイラストや熱い想いは、月刊アルカディアで連載中の読者投稿コーナー D 7 ルカディア 
フロンティアーズ J に掲載させてし>ただく場合があります。ご了承ください。 アンケートにご籣力ありがと32ざいましたI 


自由欄〔 


〕都道府県 P . N ( 


Q3 興味が無い紀事の番号をお*きください。 


A 

n 
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A _ 

































郵便はがき 


料金受取人払郵便 

麹町支店承認 

9712 


1028790 

(受取人） 483 

(株）エンタープレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


巨 ARCADIA_ 


アルカディア No.117 アンケート係 




フ U ガナ 


年齢 

性別 

職業 

プレゼント 

氏名 


歳 

男•女 



生年月日 

西暦 年月日1電話 （ ） 

住所 

□□□□□□□ 11 

市郡 
区 



豪プしゼント番号は P003 參照 

Q9. この本「アルカディア」をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 

AS. □書店 Oeb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 OWeb サイト 


口前号も購入している□そのほか （ ） 

Q10. いつも読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

A10| I 

Q11. あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

Al1. DWii □ニンテンドー DS (Lite、i 含む）□プレイステーション3 

□プレイステーションポータブル□プレイステーション2 DXbox360 
□そのほか〔 〕□家庭用ゲーム機は持ってない 

Q12. アーケードからの家庭用移植タイトルを購入、プレイしていますか？ 

A12. DYES DN0 

最近購入したタイトル （ ) 
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WORLD CLUB 

Chmniiioti FaafbaU™ 

Intercontinental Clubs 2008-2009 

WCCF IC 2008- 2009 

WORLD CLUB Champion Football Intercontinental Clubs 2008 -2009 

yearbook 


③謇# ⑩鐵 ⑩❿㊃ 

tt り ___ 瓔 

全選手力ードを網羅最速選手名鑑登場! 



WCCF 1C 2008 -2009 yearbook 

好評発売中 定価：1,890円[税込] 


©2009 ENTERBRAIN, INC. 

©SEGA 

[y—it] The game is made by Sega in association with Panini. 

©Panini S.p.A. All Rights Reserved 


m I 発行：エンターブレイン 〒102-8431 東京都千代田区三番町 6-1TEL.0570-060-555( 代表） 

0^enterbrain 発売：角川グループパブリッシング 

I エンターブレイン総合サイト： http://www.enterbrain.co.jp 通販サイト ebten • エビテン-: http://ebten.jp/eb-store 































シャイニング•フオースクロス公式サイト 
詳細はこちらをチェック！. 

http://shining-force.jp/cross/ 


ゲームセンターには、新しい冒険がある。 


Printed in Japan 凸版印刷 

©2009 ENTERBRAIN, INC. All Rights Reserved. 
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